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* NASCAR RACING 2003 Season 


* Grom 


« Line of Sight: Vjetnam 


* American Gonguest « Hearts of Iron 


* Posel smrti 


* Freelancer 


Tom Glancy's Splinter Geil 


Dárek na 3. GD: plná hra Seven Kingdoms II 


GameStar 


časopis o počítačových hrách 
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Osmdesátá léta ve velkém stylu 


oplinier 


Recenze + čeština na CD“ 


+ World of Outlaws Sprint Gars 
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PRODUKTŮ 

PTNÍ A SERVISNÍ MÍBTÁ 
KB 

BAAVÉ oonone 


procesor Intel“ Pentium“ 4 3,06 GHz, 533 MHz, HT* 
paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
VGA ATI RADEON 9100, 64 MB, TVout, DVI 
HDD Western Digital 60 GB, ATA 100, 8MB, 7200 ot. 
DVD ROM SONY 16x speed, FDD 1.44 MB 

CD-RW SONY CRX210, 48x/12x/48x 

ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 
MS Windows XP Home, PC Suite 2001 


... . . ee 0 


* Nejnovější procesor Intel“ Pentium“ 4 využívající 
technologii Hyper-Threading, která umožňuje zpracovávat 
více výpočetních aplikací najednou. Více na 


procesor Intel“ Pentium“ 4 2.0 GHz 
paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
VGA integrovaná na základní desce 
HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 5400 ot. 

DVD SONY 1621 16x speed, FDD 1.44 MB 

ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 
MS Windows XP Home, PC Suite 2001 
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Doporučené monitory: 
15" 3.300,- / 17" 4.090,- / 19" 5.690,- Kč bez DPH. 
Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 


Více ikřannáei« 0 o počítačích BRAVÉ a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 
777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. | 

M = „u 
Ceny jsou uvedeny bez DPH, Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
společnost InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep'“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými řaBA ' 
ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. ka Pred (a 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft? Windows* Tel.: 234 646 777 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional Fax: 234 646 120 
http wwwmadcerosoft., com lp rasey Jih owtotefI 


Wwww.cenoga.cz 


Praetorians"“ © Pyro Studios 2002. Published by Eidos Interactive. Developed by Pyro Studios. Praetorians is a Trademark of Pyro Studios 


Tuto hru zakoupíte vé všech obchodech s počítačovými hrarní, v hypermarketech a u všech dobrých prodejou výpočetní techniky V ČR vydává a distnbuuje CENEGA CZECH s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, tel: 257 189511 — 14, fax: 257 189510, www.oenega.cz. 
e-mail: prodejídoznega.cz. distribuce na Slovensku: CENEGA SLOVAKIA s. r. o, tel. + 421-259 30 88 11, Lamačská cesta 8, 811 04 Bratislava 1, www.oenega.sk, e-mail: info(dcenega sk 
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Clanc ps“ 4 + Neohrožený tajný agent 
-AŽ .Ť Voov 
Sam Fisher konečně 
< opustil výcvikový prostor 
plin er. Š společnosti Ubi Soft 


" a chystá se zabránit třetí 
Coll £ ; světové válce. Zápletka 
JA. A z pera spisovatele Toma 

* A Clancyho, dokonalé tech- 

nické zpracování a bohatý 

her $m.— najde se 

a oblast, ve které 

tato third person akce 


— +. Neexceluje? Povíme vám 
KN vše bez obalu. 


Akční gangsterka plná krve, násilí, humoru a nostalgie 
osmdesátých let. Po fenomenálním úspěchu na konzoli 
PlayStation 2 se nejnovější díl séne Grand Theft Auto 
řítí i na PC a vypadá lépe než kdykoliv předtím. Silné 
motocykly, nové zbraně, plně licencovaný soundtrack 
a filmový příběh — Vice City lze jen stěží odolat. 


Proč vlastně výrobci her zveřejňují předpokládané ter- 
míny vydání svých projektů, když nejsou až na výjimky 
schopní je dodržet? Proč jsme se ještě nedočkali Hid- 
den © Dangerous 4? Jak je na tom Halo? Co vězí za pě- 
tiletým zdržením Duke Nukem Forever? Odpovědi 
na tyto a mnohé další otázky najdete v našem obsáhlém 


tematickém článku. 


Enter the Matrix 

Nevěřte svým smyslům 

Metal Gear Solid 2: 

Substance 

Legendární stealth akce se hlásí o slovo. 


Black © White 2 

Zahrajte si na boha 

- tentokrát pořádně. 

Warcraft III: The Frozen Throne 
Nový datadisk k jedné 

z nejoblíbenějších RTS současnosti 
Blitzkrieg 

Blesková válka aneb 

Sudden Strike ve 3D 


Heroes of Might 

and Magic IV: Winds of War 

Co přinese druhý datadisk 

ke čtvrtému dílu populární ságy? 
Homeplanet 

Cesta na zaslíbenou planetu 

plná protivenství 

Tropico 4: Pirate Cove 

Pokračování budovatelské strategie, tento- 
krát mezi karibskými piráty. 


Splinter Cell 

S naším podrobným návodem 
budou tajné mise agenta Fishera 
procházkou růžovým sadem 


C8C: Generals 


Kompletní průvodce strategickou perlou 
včetně map a bojových taktik 


Editorial 
Slavíme padesátiny. 
Novinky 


Pokračování Prince z Persie, tajemný ostrov 


dr. Moreaua, druhý datadisk k Morrowindu, 


akční jízda s terénním vozem Humvee, 
simáci jako superhvězdy, druhý díl 
Sybene a další 

Konzole 

Budete si kupovat PlayStation 2? 
Poradíme vám, co hrát 

Insider 

Peníze hýbou světem — i herním 
Soutěž Magic: The Gathering 
Vyhrajte jeden z 50 startovních 
balíčků skvělé karetní hry. 


Rozhovor 
„tentokrát s Vladimírem Zadražilem, 
šéfdesignérem firmy Pterodon. 


Redakce 
Odhalujeme se. Bez ostychu 


Soutěž o 50 originálních her 
Zahrajte si s námi o Warcraft III, 
Jamese Bonda, NHL a další pecky 
od firmy Cenega. 


Předplatné 

Informace, bez kterých 

se neobejdete 

Soutěž o 50 joysticků 

A další padesátková soutěž 

— nyní o joysticky Jet Leader 3D 
od firmy Guillemot. 


Budget 

Kterak levně nakoupit kvalitní hry. 
Tentokrát Commandos 2, Starlancer, 
Icewind Dale a další 

Dabing 

Zajímavé česky hovořící 

herní kousky. 

Žebříčky GameStaru 

Hitparáda, soutěž o nejlepší screenshoty 
a profil vybraného nešťastníka. 
On-line 

Fotbalové a hokejové manažery 
on-line, připojení pomocí ADSL, 
Bonus Pack pro UT' 2005, multiplayerové 
zápolení v Battlefield 1942: Road to Rome 
a průvodce světem Dark Paradise. 
E-sports 

Jak hrají profesionálové — okénko 

do světa elektronických sportů. 
Dopisy čtenářů 

Vy se ptáte, my odpovídáme. 
Hardware 

Radeon 9500 Pro, Teac DV 516E, 
test volantu Logitech Momo Racing, 
vše o Wi-Fi, novinky z CeBITu 

a mnoho dalšího 

ČKD 

Vaše problémy na Lukášovu hlavu. 
TechNews 

Krátký exkurz do světa 

technických novinek, 


Obsah CD 

Co všechno naleznete na našich CD. 
Vyhlášení výsledků soutěží 
Soutěžili jste? Tak se mrkněte, 

co jste vyhráli. 


Tom Clancy's Splinter Cell 
Freelancer 

American Conguest 

Posel smrti 

NASCAR Racing 

2003 Season 

World of Outlaws 

Sprint Cars 


Hearts of Iron 


Line of Sight: Vietnam 


Master of Orion III 


Harbinger 


Strike Fighters: Project 1 
FILA World Tour Tennis 


Dragon's Lair 3D 


Trailer Park Tycoon 


Grom 
Airport Tycoon 2 
Fetish Fighters 


A 
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AMD Athlon"“ XP procesor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru s novým jádrem BARTON Vám pomůže 
dosáhnout ještě vyššího výkonu. Tato architektura obsahuje: 

© Technologii OuantiSpeeď"“ 

s 640 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

e FSB sběrnice na frekvencí 333MHz podporující ECC (Error Correcting Code) funkci A M D a 
Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

e Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) « Athlon xp 
e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 
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víme, co se při takové příležitosti sluší a patří, připravili jsme pro 

vás nejedno překvapení. 
Nebudu vás dlouho napínat a rovnou prozradím, co všechno na vás v tom- 
to speciálním GameStaru čeká. Nejhmatatelnějším bonusem je samozřej- 
mě třetí CD. I když jsme vám v minulém čísle přinesli plnou hru (konkrét- 
ně taktickou akci Rainbow Six: Rogue Speař a další titul by na vás za 
normálních okolností čekal až v červencovém čísle, řekli jsme si, že když 
oslava, tak pořádná. Kromě dvou pravidelných příloh vám tedy nabízíme 
výbornou strategii Seven Kingdoms II, jejíž hodnocení v tuzemských i za- 
hraničních magazínech se pohybuje mezi 80 a 90 procenty. 
Dobře ale víme, že ani kvalitní plná hra a dvě CD plná dem, patchů, pro- 
grámků, modů, češtin, exkluzivních videí a dalšího materiálu nemusí 
všechny plně uspokojit. Nažhavili jsme proto telefonní linky a pokusili se 
zajistit pro vás co nejvíce cen do oblíbených soutěží. Podařilo se. Pokud 
jste tedy hraví, můžete si s námi zasoutěžit a vyhrát některou z opravdu vel- 
kého počtu hodnotných cen. A jelikož slavíme padesátiny, je pro vás při- 
praveno 50 originálních her, 50 balíčků hracích karet Magic: The Gathe- 
ring a 50 joysticků Jet Leader 3D. 
Kromě těchto — doufejme, že příjemných — překvapení s sebou jubilejního 
číslo přineslo i několik změn. Tak především, na plno se již do práce v re- 
dakci zapojil Pavel Mondschein, chlapík zocelený tvrdým režimem 
BonusWebu i opravdovou novinařinou, které si dosyta užil v magazínu Tý- 
den. Myslím, že Mondyho nemá smysl nějak speciálně vychvalovat nebo 
dále představovat — ne snad z toho důvodu, že by si to nezasloužil, ale pře- 
devším proto, že dostal v padesátém čísle dostatek prostoru k tomu, aby 
sám předvedl, co umí. 
Pokud jste náš časopis v posledních měsících sledovali pravidelně, jistě 
vám neunikly změny týkající se grafiky. Setkaly se vesměs s pozitivním 
ohlasem a jediné, co nám někteří čtenáři (a myslím, že právem) vytýkali, 
byla roztříštěnost stylů. Naši grafici dali hlavy i počítače dohromady a za- 
pracovali zejména na novinkové sekci, která nyní již lépe ladí se zbytkem 
časopisu. Za zmínku myslím stojí i proměna dvoustrany před recenzemi, 
která představuje redakci a autory. Dali jsme konečně na četné žádosti 
o zveřejnění fotografií a takříkajíc jsme „šli do toho“. Vinu za neblahé ná- 
sledky zahrnující šoky a různé nervové poruchy způsobené zhlédnutím na- 
šich fotografií si ovšem přičtěte jen sami sobě. 
Pokud si snímky odvážně prohlédnete a pak si budete chtít spravit pocu- 
chané nervy, můžete se odreagovat třeba na internetu. Právě v těchto 
dnech totiž startujeme zcela nový GameStar web. Najdete ho sice na sta- 
ré dobré adrese www.gamestar.cz, ale troufám si říci, že jeho kompletně 
inovovaná podoba vás mile překvapí. A to nejen po stránce grafické, ale 
i co se obsahu týče. Zkrátka jste-li alespoň občas on-line, určitě na náš 
web mrkněte. 
Myslím, že bylo řečeno vše, co řečeno být mělo, a nemá tudíž smysl déle 
vás zdržovat. Čeká na vás totiž spousta dobrého čtení, zábavy a soutěžení, 
Tak si padesáté číslo GameStaru pořádně užijte! 


A“ je to tak. Opravdu slavíme padesáté jubileum. A protože dobře 


Jiří Sládek 
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„Povídám, že ta kočka 


pojede se mnou.“ 
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Havajská košile a samopal 
Osmdesátá léta jako řemen 


liv počítačových her na psy- 

i ) chiku by se neměl zanedbá- 

vat. Některé vás nabudí víc 

než dávka speedu, jiné vám naopak 

způsobí žaludeční nevolnost. Jen 

málokteré ale dokáží vyvolat davo- 

vou hysterii. A Grand Theft Auto: Vi- 
ce City mezi takové patří. 


Ačkoliv by se mohlo zdát, že pře- 
háníme, opak je pravdou. Když v říjnu 
loňského roku vyšla verze tohoto titulu 
pro platformu PlayStation 2, herní svět 
se zbláznil. V den uvedení do obchodů 
si Grand Theft Auto: Vice City domů 
odnesly čtyři miliony zákazníků, z toho 
polovinu tvořily předobjednávky., Tolik 


Dn 


tánii prodalo přes milion kusů tohoto 
titulu. Milionovou hranici do té doby 
překonal jen jediný titul — původní 
GTA III, Ten na to však potřeboval víc 
než rok, Můžeme jen odhadovat, kolik 
kopií Vice City je v současnosti v obě- 
hu. Víme však jedno: šesticiferná kal- 
kulačka by nám k jejich spočítání ne- 
stačila. A ani sedmiciferná. 

A to všechno se možná bude opa- 
kovat. Uplyne totiž jen pár měsíců 
a dočkáme se verze pro PC. 


Skupujeme nemovitosti 
Proč vlastně po této hře lidé tak šílí? 
Vždyť pro PlayStation 2 jistě existují 


Humbuk, který vydání předcházel, 
lze srovnávat snad jen s vyplutím Titaniku. 


kopií přitom neprodá valná většina her 
za celou dobu své existence. Ale tím to 
neskončilo. Pouhých sedm týdnů sta- 
čilo k tomu, aby se jen v samotné Bri- 


jich tvůrci ale nedokázali své dítko 
prodat veřejnosti tak, jako lidé z Rock- 
staru. Humbuk, který vydání předchá- 
zel, lze srovnávat snad jen se slavnost- 


šroubovák, nebo ruketomet? 


ním vyplutím Titaniku. Jenže Vice City 
se na rozdíl od nechvalně známého 
parníku na své plavbě se žádným le- 
dovcem nesrazilo. Už pět měsíců se 
drží v žebříčku deseti nejprodávaněj- 
ších titulů a nezdá se, že by jej chtělo 
opustit. 

Čerstvé pokračování série GTA 
přitom nelze s čistým svědomím ozna- 
čit za plnohodnotný titul, který by si ve 
svém názvu zasloužil číslovku „čtyři“. 
Zápletka i město, v němž se vše ode- 
hrává, jsou sice zbrusu nové, ale to je 
zhruba tak všechno. Engine se dočkal 
jen kosmetických změn a herní systém 
dokonce téměř žádných. Jenže na oby- 
čejný datadisk toho je ve Vice City za- 
se nějak podezřele moc. Virtuální Mi- 
ami (tedy Vice City) je dvakrát větší 
než Liberty City z původního Grand 
Theft Auto III, scénáristé pro nás při- 
pravili více než stovku misí a herní do- 
ba se běžně odhaduje na zhruba 80 
hodin. To je velice slušné. Do toho si 
můžeme připočítat pár tuctů zbraní, 
zhruba stovku nových dopravních pro- 
středků, téměř desetihodinový soundt- 
rack s těmi největšími hity z 80. let 
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Takhle opravdu před dvace 
naše hudební idoly. Je to + 


a hlavně interiérové lokace, které nám 
v GTA III tolik chyběly. A když v Rock- 
staru něco dělají, berou to pěkně 
z gruntu. Co to znamená? Že si můžete 
různé kluby, hotely, restaurace a vý- 
stavní rezidence nejen prohlédnout ze- 
vnitř, ale v pozdějších částech hry si je 
dokonce i koupit. A to je pak lahoda, 
vlastnit třeba přepychovou vilu s bazé- 
nem, garáží a přístavním molem. 


Sláva, moc a bohatství 

Už je snad jasné, proč se na tuto hru 
tak těšíme. Jakkoliv se nám původní 
GTA III líbilo, Vice City by mělo být 
ještě lepší. Všechny dobré nápady zů- 
staly a vývojáři se pustili do vylepšová- 
ní pouze toho, co hráči u předchozího 
dílu kritizovali. Začlenění interiérových 
okací a nakupování budov je jenom vr- 
cholkem ledovce — je nejlépe vidět, ale 


někde pod hladinou se ukrývá obrov- 
ská masa dalších drobných inovací, 
zhuštěných do jednoho celku. 

Předchozí díl si například vysloužil 
poměrně velkou kritiku za svůj příběh. 
Ne, že by byl špatný, ale s konkurenč- 
ními tituly — jako byla například česká 
Matia: City of Lost Heaven — se prostě 
nemohl měřit. Tentokrát vás budou 
u monitoru držet nejen samotné mise, 
které jsou samozřejmě zábavné jako 
kdykoliv předtím, ale i zvědavost, kam 
vás děj zavane tentokrát. 

Hlavní hrdina Tommy Vercetti totiž 
není jen nějaký poskok provádějící 
černou práci pro hlavy mafiánských 
klanů, ale velice ambiciózní mladík, 
toužící po moci, bohatství a příjemném 
životě. Ve Vice City měl být původně 
jen na otočku. Jeho úkolem bylo do- 
hlédnout na výměnu jednoho cenného 
kufříku za druhý a vrátit se zpět ke své- 
mu šéfovi. Jenže všechno se nějak zvrt- 
lo, peníze i drogy někdo ukradl a Tom- 
my je musí získat zpět. Nechce zde 
zůstat déle, než je nezbytně nutné. Ča- 
sem se mu však v tomto slunném tro- 
pickém ráji zalíbí natolik, že myšlenku 
na návrat opustí a místo toho začne pra- 
covat na jiném plánu: stát se nejmocněj- 
ším člověkem ve Vice City. 


Trochu života, pánové 

Mohlo by se zdát, že propracovaný 
příběh a nelinearita je „buď — anebo“, 
že není možné mít obojí najednou. Jen- 
že všechno jde, když se chce. I nadále 
si budete moci pokaždé vybrat z něko- 
lika misí a některým se třeba úplně vy- 
hnout. Ochuzeni nebudete ani o fi- 
nančně ohodnocované kaskadérské 
kousky, o brutálně krvavé „rampage“ 
či skryté balíčky, za které dostáváte su- 


Chtěli jste motorky? Máte je mít. 
V množství větším než malém. 


persilné zbraně. Jen je to všechno po- 
skládané dohromady tak, aby to dáva- 
lo větší smysl. 

Realističtěji také působí život v uli- 
cích města. Lidé se procházejí ve skupin- 
kách, baví se spolu, policisté nehoní je- 
nom vás, ale každého, kdo se něčím 


po práci legraci 


M bbs li i9 
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„Chceš si zahrát baseball? 
Tak chytej.“ 


proviní, a podobně. Může se vám dokon- 
ce stát, že půjdete do obchodního stře- 
diska a budete svědky obrovské přestřel- 
ky mezi pouličním gangem a strážci 
zákona. V tu chvíli je lepší se do niče- 


Změnám — či přesněji řečeno vylep- 
Šením — se nevyhnula ani jízda po městě. 
Nejenže můžete usednout do motorové- 
ho člunu, do vrtulníku nebo na stylový 
chopper (slušňáci na moped), ale za jíz- 


Na obyčejný datadisk toho je ve Vice City 
nějak podezřele moc. 


ho nemíchat, chvíli se pokochat pohle- 
dem na okolní zmatek a zase zmizet. 
Jakmile totiž vytáhnete zbraň, půjdou 
policisté i po vás. Co na tom, že jim po- 
máháte — střílíte a nejste přitom v uni- 
formě. Za katr s vámi. 


| matematický duel 


Soundtrack (hodin) 2 


Filmové sskvencs (minu) 8030 


dy klidně vystrčíte z okénka samopal 
a pokropíte chodce na ulici nebo řidiče 
v autě vedle vás. Vynikající v případech, 
pokud máte za úkol někoho zabít, on si 
vás všimne a dá se na útěk, Teď už ho ne- 
zachrání ani sebešílenější jízda. 


A jedeme nanovo 
Mezi vydáním GTA: Vice City pro Play 
Station 2 a PC zeje mezera dlouhých se- 


A dmi měsíců. Proč tolik? Jedním z důvo- 
-dů samozřejmě je, že vývojáři slavili ob- 


rovský úspěch, který nikdo z nich 
nečekal, a nebyli nějaký čas pro žádnou 
práci použitelní. Proti tomu nelze nic na- 
mítat, menší dovolenou si rozhodně za- 
sloužili. Dále muselo být zachováno 


alespoň částečné zdání exkluzivity pro 
PS2; tak už to prostě chodí. No a samo- 
zřejmě zde byly zdlouhavé práce na sa- 
motné konverzi, která se ovšem nesklá- 
dala pouze z převedení enginu z jedné 
platformy na druhou. Verze pro PC by 
měla například mít kompletně nové tex- 
tury ve výrazně vyšším rozlišení, víceka- 
nálový zvuk ve studiové kvalitě, jiný 
systém zaměřování a podobně. Lidé 
z Rockstaru zkrátka dělají všechno pro 
to, aby Vice City nepůsobilo dojmem 
hry, která je na PC jen na návštěvě — jak 
tomu například bylo u jinak vynikající 
špionážní akce Metal Gear Solid a mno- 
hých dalších titulů vytvořených původně 
pro konzole. 

Pro nové GTA bude pravděpodob- 
ně platit na PC to samé, co u mateřské 
PS2. V době vydání jistě budeme moci 
sehnat tituly, jež budou lepší, delší 
a propracovanější. Těžko bychom ale 
hledali nějaký zábavnější. Podle všeho 
nás tedy v polovině května tohoto roku 
čeká druhá vlna davové hysterie. Už 
aby tu byla. 

Pavel Mondschein 
03G0195 


R „Golf je hra gentlemanů 
Tak si dej bacha, chrapoune.“ 


Zúnr 


third person akce 


Vydavatel 


Take 2 Interactive 


Vy robce l 


Rockstar Games 


|| Předchozí 
projekty Grand 
Theft Auto III, | 


Smugglers Run, Oni | 


Internet | 
| www.gtavicecity.com © 
| Datum vydání 
13. května 2003 


O 


ZTE 


E 


DUBEN 2003 I | 


a o 2 E 32 E 


žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


12 OUBEN 2003 


VIVISeCÍOr: 
beasts inside 


Action Forms v současné době pracují na zajímavé 3D akci na motivy romá- 
nu H. G. Wellse Ostrov doktora Moreaua, kterou jsme vám již dříve předsta- 
vili pod starým názvem Vivisector: Creatures of Dr. Moreau, Příběh hry se 
odehrává na zdánlivě neobydleném ostrově Soreo v roce 1878, na němž ší- 
lený vědec pracuje na svých tajných pokusech — zkřížení člověka s různými 
druhy zvířat. Vivisector: Beasts Inside přinese spíše arkádový styl hraní s ně- 
kolika základními RPG prvky. Ty se budou projevovat zejména u hlavních 
herních postav. Na výběr bude trojice hrdinů — Kurt Robinson, Malica Cat- 
walk a Liam Ouaid. U každého z nich budete moci vyvíjet čtyři vlastnosti 
a ponoříte se s ním do odlišné linie příběhu. V šestnácti lokacích budete pu- 
tovat celým územím, které nabídne kromě strhující akce také Krásné pro- 
středí. Budete se prodirat hustými džunglemi, běhat po travnatých loukách 
a užijete si i bílého sněhu v horských lokacích. Zatím není znám konečný po- 
čet zbraní, v každém případě to ale mají být starší typy a několik speciálních, 
vytvořených přímo pro likvidaci obyvatel ostrova Soreo. 
www.vivisector.cóm 


the elder scrolls ITI: 
bloodmoon 


Po vydání úspěšného Tribunalu oznámili vývojáři z Bet- 
hesda Softworks již druhý datadisk k vynikajícímu RPG 
The Elder Scrolls III: Morrowind. Tentokrát nese název 
Bloodmoon a měl by vyjít letos v květnu. Příběh nového 
přídavku vás zavede na ledový ostrov Solstheim, kde má 
Impérium v úmyslu založit novou těžební kolonii. Situace 
však není tak příznivá, jak se zpočátku může zdát, a plá- 
novanou akci hatí proroctví Krvavého měsíce a zvěsti 
o vlkodlacích. Jakmile se vydáte lodí na sever od Vvar- 
denfellu, dostanete se do úplně jiného světa. Pustiny 
a uplakané počasí Morrowindu vystřídají lesy a hory po- 
kryté věčným sněhem a ledem. Dočkáte se sněhových 
bouří, zbrusu nových nepřátel (lesní trollové, vlci, ledová 
monstra atd.) a dalších prvků, které autoři zatím drží 
v tajnosti. Příběh datadisku není lineární — budete si mo- 
ci zvolit, jakou cestou se vydáte. Můžete ochraňovat ko- 
lonii, kontrolovat její výstavbu nebo likvidovat vlkodlaky. 
Některým hráčům se při vzpomínce na Daggerfall za- 
stesklo po bojích za krvelačná vlčí monstra, a tak se au- 
toři rozhodli splnit jim tajné přání a zařadili do datadisku 
pomyslnou třešničku na dortu — možnost přidat se k vl- 
kodlakům a zažít originální dobrodružství také z druhé 


strany barikády. 
www.elderscrolls.com 


humvee assault 


Infogrames odhalili první informace o nové 
akčně-závodní hře pro PC, Jedná se o titul 
Humvee Assault, a jak již samotný název na- 
povídá, usednete v něm za volant po zuby 
(vlastně po kola) ozbrojeného modelu po- 
pulárního terénního vozu Humvee. V mnoha 
různých misích se s tímto vaším dočasně 
nejlepším přítelem vydáte do kruté války 
proti terorismu. Projedete mnoha pouštěmi, 
džunglemi, promrzlými tundrami a dalšími 
zajímavými lokacemi, ve kterých svedete 
bitvy s mnohonásobnou přesilou. Zkrátka 
a dobře, nudit se rozhodně nebudete. Počí- 
tejte však s tím, že si budete muset zvyknout 
na arkádové prvky, které P hry chtě 
nechtě okusíte. Nemyslete si, že budete 
všechno dění sledovat pouze z čelního 
skla svého vozu. Občas totiž budete muset 
vystoupit a vyřídit si to s nepřáteli tváří 
v tvář. Těšit se však můžete jen na singlep- 
layerovou hru, neboť podpora hry více hrá- 
čů se bohužel konat nebude. Datum vydání 
zatím není známo, alespoň si však můžete 
prohlédnout několik prvních screenshotů. 
Jen doufejme, že Humvee Assault bude mít 
lépe provedené ovládání než podobná akce 
Bandits: Phoenix Rising. Ta doplatila právě 
na problémy s řízením a manipulací se 


zbraněmi. 
www.infogrames.com 


syberia 2 


Microids konečně oficiálně potvrdili chystané po- 
kračování vynikající adventury Sybena z dílny je- 
jich montrealského studia. Syberia 2 by podle 
všech dostupných informací měla vyjít na podzim 
tohoto roku a bude zachycovat poslední část do- 
brodružství půvabné hlavní hrdinky Kate Walkero- 
vé, které se točí kolem Hanse Voralberga a jeho 
podivné továrny. Návaznost na první díl je samo- 
zřejmá, a tak se mladá právnička z New Yorku na 
začátku hry ocitne v sibiřské tundře. Druhý díl bu- 
de působit ještě více uměleckým dojmem než je- 
ho úspěšný předchůdce, a nejspíše se tak stane 
lahůdkou nejen pro všechny fanoušky původní Sy- 
berie. Hra spojuje mnohá vylepšení grafického en- 
ginu s in-game animacemi, a při ovládání hlavní 
hrdinky tak bude vytvářet téměř filmové okamžiky. 
Krom toho je do hry implementován konverzační 
model z nedávno vydané hororové adventury 
Post Mortem, Dlužno ještě poznamenat, že Sybe- 
ria sklízela jedno ocenění za druhým a spousta 
hráčů ji hodnotí jako vůbec nejlepší adventuru 
poslední doby. Doufejme, že autoři pouze netouží 
rychle nabýt velkého jmění, splní vše, co důvěři- 
vým fanouškům naslibovali, a neudělají proto 


s druhým dílem jeho staršímu sourozenci ostudu. 
www.microids.com 
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NEJPRODAVANEJSÍ 
MODELY POCITACU: 


Každý počítač DXT 
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výstupními testy s maximálně vyladěným 
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DXT WORKSTATION+ 
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POPRAVA ZDARMA 


EXPRESNE PO CELE CR DO 24h 


Ceny jsou uvedeny bez DPH, v kategorii síhror, platné pil předložení této Inzerce do 14 dnů 
od distribuce a platbě v hotovosti Změna cen a sortimentu vyhrazena, Doprava zjarma 
platí pro objednávky nad 10,000,- Kč, Tikové chyby vyhrazeny. FM Stuslo 2003 


„„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 


A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00! 
Žádejte náš katalog s kompletní nabídkou. 
PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 9 

LIBEREC - Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 
PLZEŇ - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
ZLÍN - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 67 

OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 
HRADEC KRALOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
USTI N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
UH. HRADISTE - Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 
C. BUDEJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
TABOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
MARIÁNSKÉ L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 60 
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prince of persia: 
the sands of time 


Pod záštitou známé společnosti Ubi Soft Enterta- 

inment se připravuje pokračování legendární sé- 
i ne Prince of Persia. Nový přírůstek se jmenuje 
Prince of Persia: The Sands of Time a na jeho vý- 
ského studia Ubi Softu (autoři vynikající stealth ak- 
ce Tom Clancy's Splinter Cel) ve spolupráci se 
slavným herním designérem Jordanem Mechne- 
rem, samotným tvůrcem Prince z Persie. Autoři 
opustili herní styl klasické arkády a vytvářejí 3D 
akční adventuru, během jejíhož hraní bude velký 
důraz kladen na interakci s NPC postavami. Nový 
Prince of Persia se bude odehrávat v tajemném 
exotickém světě plném perské architektury, oděvů 
a zvířat. Poté, co princův otec vtrhnul do mahará- 
džova paláce, je hlavní hrdina obelstěn prorad- 
ným vezírem a použije magickou dýku k vypuště- 
ní Písků času (Sands of Time) z ozdobných 
přesýpacích hodin. Vy se pochopitelně vžijete do 
role prince a s pomocí tajemné, krásné, ale záro- 
veň zdánlivě nedůvěryhodné společnice se vydá- 
te na cestu za získáním Písků času a nastolením 
míru v zem. Prince of Persia: The Sands of Time 
by se měl postupně objevit na všech platformách, 
a to počínaje letošní zimou. 


' n www.ubisoft.com 
bí | 
v l 
ba 0 
l 
| 
| 
n ground control 2 
ME 
Ž 
-6 | Massive Entertainment ve spolupráci s Vivendi Universal oznámili vývoj pokračování 
|! populární realtimové strategie Ground Control. Připravovaná hra s názvem Ground 
= EE od] Control 4: Operation Exodus se odehrává 300 let po událostech prvního dílu. Příběh ; 
zl iw Ba se točí okolo aliance Northern Star (NSA), která vstupuje do konfliktu s válkychtivým 


| Terranským impénem. Boj začíná útokem imperiálních jednotek na planetě Mor- 
| < ningstar Prime, jež je pod kontrolou NSA. Hra přinese jak singleplayerovou kampaň, 
| o tak i podporu multiplayeru. Autoři slibují důraz na taktické bitvy a strhující akční sou- 
= : boje. Dočkáte se unikátních módů pro více hráčů, umožňujících okamžité připojení 

do již probíhajících bitev v libovolném čase. Massive Entertainment jsou též nakloně- 
ni tvorbě modů, kterou budou podporovat prostřednictvím mnoha nástrojů pro krea- 
tivní hráče. Co se grafické stránky týče, již z prvních screenshotů dýchá výjimečnost 
titulu. Hra údajně poběží na nejlepším enginu ve své kategorii a nabídne vynikající vi- 
zuální zpracování s neuvěřitelnými detaily. Jestli se skutečně dočkáme převratu na po- 
li realtimových strategií, nebo zda se jedná pouze o velkohubé sliby autorů, by mohla 


napovědět už letošní výstava E3. 
www.groundcontrol2.com 
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empires: dawn 
of modern world 


Společnost Activision oznán jvoj nové realtimové strategie Empires: Dawn of the Modem World od 
uznávaného designéra R nana a vývojářského týmu Stainless Steel Studios. Tato hra se již na 
odobně zaměřenému titulu Empire Earth, který rovněž vznikl v dílně zmiňovaných 

dete ve stylu legendárních Age of Empires budovat základny, vyvíjet nové technolo- 

: likvidovat nepřátelské národy. V Empires se však nepodíváte do pravěku, nýbrž zač- 

h ude atných rytířů a prokoušete se až do období druhé světové války, kdy své bojové schop- 

ti otestujete na zemi, na moři i ve vzduchu. Celkem projdete zhruba více než tisíci lety historie, 
mž autoři kladou důraz na přesné zachycení mnohých reálných událostí. Můžete se těšit na rozdílný 

mix unikátních jednotek pro každý národ a spoustu speciálních schopností — hra za každou civilizaci bu- 
vyžadovat úplně jinou strategii. Projekt by měl excelovat také po stránce grafického zpracová- 


www.activision.com 


savage 


Zajímá vás multiplayérová hra kombinující kla- 
sickou realtimovou střátegii a 3D akci se špetkou 
RPG prvků? Jestliže ano, pak byste si neměli ne- 
chat ujít připravovaný titul Savage, na němž 
v současné době pracují vývojáři z S2 Games. Ve 
hře se přenesete do daleké budoucnosti, ve kte- 
ré lidé opustili supermoderní technologie a na- 
vrátili se zpět k přírodě. Během hraní si můžete 
vybrat, jakým způsobem se do boje proti nepřá- 
telům vrhnete, Pokud si zvolíte hru strategickou, 
ocitnete se kdesi v nebesích a z ptačí perspekti- 
vy se budete starat o základní potřeby městečka, 
jako je obstarávání surovin, cvičení jednotek, vý- 
zkum nových zbraní apod, Omrzí-li vás strategic- 
ká část, můžete se pustit do boje tváří v tvář ne- 
příteli. Váš hrdina bude moci používat přibližně 
dvanáct zbraní, například meče, sekery, luky, ku- 
še, ale i kouzla a zbraně na elektrickém, magne- 
tickém a chemickém principu. Ty však bude 
možné použít pouze v závislosti na výzkumu no- 
vých technologii. Hrdinu si budete moci mírně 
vylepšovat zkušenostními body, a tím zdokonalo- 
vat jeho základní vlastnosti. Savage by se na pul- 
tech obchodů mohl objevit ještě v první polovině 
letošního roku. 


www.s2games.com 
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VŠE PRO ZVÝŠENÍ 
VÝKONU VAŠEHO PC 
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57.200,- 
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repasované od 7.990,- / nové od 28.890,- 


| DOPRAVA ZDARMA 


EXPRESNE PO CELE CR DO 24h 


| 

| Ceny jsou uvedeny bez DPH, v kategori siver, platné při předložení této Inzerce do 14 da 
| (93 aváce s patek y Bolovont měně čea sortimenty vyhrazena. Dbbrave zam 
| Platí pro objednávky nad 10.000,- Kč. Tiskové chyby vyhrazeny FM Studio 700: 


„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNÉ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


M Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00! 


Žádejte náš katalog s kompletní nabídkou. 


PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 9 


: LIBEREC « Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 
R PLZEN - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 


ZLÍN - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 67 

OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 
HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
UH. HRADIŠTĚ - Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 
Č. BUDĚJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 02: 
TÁBOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 


MARIÁNSKÉ L. - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 60 


vwvwvuv.cixt.cz 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


black9 


Vývojáři z firmy Taldren (Star Trek: Starfleet Command III) pracují na nové third 
person akci pro PC a konzoli Xbox (vývoj pro další platformy bude ohlášen po- 
| zději). Jmenuje se Black9 a pohání ji nejnovější Unreal Warfare technologie od 
Epic Games a nejmodernější fyzikální engine Karma. V tomto titulu se údajně již 
l letos na podzim ponoříte do dobrodružství, odehrávajícího se na Zemi v roce 
2080. Virtuální svět řídí devět silných kartelů Iluminati, držících lidskou rasu 
v šachu a nepřímo ovládajících kroky každého člověka. Hráč se vžije do role žol- 
dáka, který se vydává po nejasné a velmi nebezpečné cestě mezi dobrem a zlem 
a je nucen plnit příkazy chamtivých a šílených členů Iluminati. Autoři slibují fu- 
turistická prostředí, spoustu nejmodernějšího technologického vybavení, kyberne- 
tické implantáty, sci-fi zbraně a získávání speciálních skillů v průběhu hry. Krom 
singleplayerové části se nejspíše dočkáme i podpory multiplayeru a kooperativní 
hry na PC i Xboxu. Pokud se autorům podaří splnit všechny dané sliby, mohli by- 
chom se těšit na akci ve stylu geniálního Deus EXx. 
www.black-9.com 


Vývojáři z týmu Maxis a společnosti Electronic Arts dnes oznámili další datadisk ke své 
legendární simulaci reálného života. Tentokrát nese jméno The Sims Superstar a stejně 
jako předchozí kousky bude určen pouze hardcore fanouškům, kteří podobných virtuál- 
ních hrátek ještě nemají dost. Nový přídavek by se ná pulty obchodů měl dostat již letos 
v květnu a splní vašim miláčkům ty nejtajnější sny. Budou se moci stát rockovými hvěz- 
ří na filmových plátnech nebo v oblasti top modelingu, a okusí tak život ce- 
de The Sims by konečně měla získat nový rozměr po stránce hratelnosti, spo- 
lečenských vztahů i herních prostředí, Cesta na vrchol však bude trnitá. Budete muset 
M : P- © spolupracovat s různými komic postavičkami — módním návrhářem, hudebním 
h ň : ; ď <- | producentem či třeba filmovým režisérem. Za patřičný obnos si pak pořídíte schopného 
sluhu, vyhlášeného kuchaře nebo šikovnou masérku. Nebudou chybět ani dotěrní pa- 
parazzi a více či méně otravní fanoušci. / 


MLOLOS 
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Oficiální přídavek ke skvělé akci Return to Castle Wolfenstein byl 
zrušen! Projekt Enemy Territory byl nejdříve ohlášen jako data- 
disk, poté se stal samostatným přídavkem a nyní jeho vývoj id 
Software a Activision částečně ukončují, o čemž se můžete do- 
číst iv hlavním článku tohoto čísla „Kde to vázne?“. I přes velké 
úsilí talentovaných autorů se totiž singleplayerová kampaň nevy- 
víjela podle očekávání, a tak se 


rozhodlo o jejím zrušení. Autoři se 
nyní soustředí výhradně na multi- 
playerovou část, která bude bě- 
hem několika měsíců formou pat- 
che volně ke stažení na internetu. 


Společnost Electronic Arts zřejmě 
hodlá ze jména skvělé akce Meďal 
of Honor vytěžit maximum. Nedáv- 
no vydaný datadisk nazvaný Spear- 
head je pouhým začátkem. V sou- 
časné době se připravuje druhý 
přídavek, který zatím nemá oficiál- 
ní název, a vedle toho už autoři plá- 
nují samostatné pokračování na- 
zvané Meďal of Honor: Pacific 
Assault. Majitelé konzolí se navíc 
mohou těšit ještě na jeden titul této 
série — MoH: Rising Sun. 


Dánský vývojářský tým IO Interacti- 
ve připravuje další pokračování vy- 
nikající taktické akce Hitman 4: Si- 
lent Assassin, která by se měla na 
trhu objevit začátkem příštího roku. 
Zajímavou zprávou pro všechny fa- 
noušky holohlavého zabijáka je též 
chystané filmové zpracování, Vyda- 
vatel hry Eidos Interactive v součas- 
né době jedná s nejmenovaným hol- 
lywoodským studiem, ačkoliv již 
spolupracuje s Paramountem na fil- 
mových zpracováních série Tomb 
Raider. Finanční ředitel Morten Bo- 
rum vidí v úspěchu chystaného fil- 
mu velkou příležitost, jak zvýšit 
prodej již tak slavných titulů — prá- 
vě proto je s výběrem studia tak 
opatrný. 

03G0196 


Infogrames za tučný obnos svolili k filmovému zpracování své po- 
pulární akčně-závodní série Driver a na jeho natáčení by se podle 
vyjádření Impact Pictures mělo začít pracovat ještě letošní rok. Re- 
žisérem bude Paul W. S. Anderson, jenž má na svědomí úspěšný 
snímek podle survival hororu Resident Evil, a o scénář se postara- 
jí James DeMonaco, Todd Harthan a James Roday. Poslední jme- 
novaný má na svém kontě vynikajícího Vyjednavače. 


VELKÝ JARNÍ ÚKLID! 


Black Hawk Down 
Vietcong 
Breed 
Devastation 
Ghost Master 
Jurassic Park: 
Operation Genesis 
Star Wars: Galaxies 
Tomb Raider: Angel 
of Darkness 
Tropico 2 
Rise of Nation 
Lionheart 
Midnight Club II 
Metal Gear Solid 2: 
Substance 


za 499 Kč v sérii Výhodná cena! 


HRA ZDARMA! 


W 


UŠETŘÍTE 499 KČ! 


SUPLAPAC SOPLAPAČK SBPERPAGK SUPEAPACK BUPERPAGK 
Indiana Jones and'the ci 
Emperors Tomb 
Enter the Matrix 
GTA; Vice City 
Chrome 
Star Trek: Elite Force 2 
Warcraft III: The 
Frozen Throne 
The Elder Scrolls II: 
Bloodmoon 
Neverwinter Nights: Shadows 
of Undertide 


Halo 
Spellforce 
Deus Ex: Invisible War 
Republic: The Revolution 
Tron 2.0 


Akce platí pouze do vyprodání zásob! 


POZOR! Nejde o Apríl. Běžte se přesvědčit sami! 


Call of Cthulhu 
Imperium Galactica 3 


wvwvw. cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


střípky z konzolového světa 


Akce a akční adventury 


K dispozici je na PSZ více než stovka her. Kvalita samozřejmě 
osciluje od průměru až po naprosto geniální tituly. Naprostou 
nezbytností je GTA IITa GTA; Vice City od Rockstaru, následo- 
váno žánrově příbuznou Getaway. Pro příznivce stříleček 
z vlastního pohledu se nabízí vynikající TinmeSplitters 2, Medal 
of Honor: Frontline, James Bond: 007 Nightfire a taky Red Fac- 
tion II. Zapomenout nesmíme na upírské drama Devil May Cry, 
sice už je na trhu dvojka, ale první díl je lepší! Právě v těchto 
dnech vychází další akce s vampíry — Primal—, která vypadá ve- Většina RPG her přichází si- 
lice nadějně. S hororovou adventurou Silent Hill 2 jste se už : : ce z Japonska, například 
v GameStaru setkali, v květnu se objeví očekávané třetí pokra- : pěkný Dark Cloud, ale zá- 
čování. No a preview na padněji zaměření dobrodruzi si mohou zahrát Baldur's Gate: Dark 
Metal Gear Solid 2v PC Allance nebo Summoner 2. Na cestě jsou Dark Cloud 4, Grandia 
verzi najdete v tomto Čís- Xtreme a Dungeons « Dragons: Heroes. 


Přestože na jiných platfor- 
mách vypadají možná RPC 
o něco lépe, i na PS2 se ob- 
jevují perly, některé dokon- 
ce exkluzivně. Mezi ně patří 
skvělá Final Fantasy X, která 
bohužel poněkud utrpěla 
převodem do PAL systému 


le, na PS2 už ovšem exi- 
stuje celý rok. A na do- 
hled jsou i další bomby: 
Tomb Raider: The Angel 
of Darkness, Star Wars: 
Bounty Hunter a již zmi- 
ňovaný Silent Hill 3. 


streda štvrtok piatok sobota april 2003 
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výročné stretnutie IT komunit 


annual meeting of IT community 


COFAX BRATISLAVA 


m 


POČÍTADLO 2003 


IT firma * IT osobnosť 


www.cofax.sk Vl 


Poslední rok byl na PS2 ve 
znamení spousty sportov- 
ních simulací. Vynikají fotba- 
lové hry: Pro Evolution So- 
ccer 2 je naprostá špička, 
v závěsu se drží FIFA 4003 
Samozřejmostí je hokejová 
NHL 4005, Tony Hawk na 
skateboardu nebo basket- 
balová NBA a také golf: Ti- 
ger Woods PGA Tour 2003. 


Zde vyniká král závodních 
simulací: Gran Turismo 5 A- 
„Spec s množstvím reálných 
vozů, desítkami tratí a nej- 
lepší dostupnou simulací. 
Pro jezdce F1 je zde F'] 2002 
a pro arkádové závodníky 
se nabízí extrémně rychlý 
a skvěle ovladatelný Bumout 
2. Na dvou kolech si zajezdí- 
te v MotoGP 3. 


Právě tady je spousta her, 
které nikde jinde nespatříte. 
Mlátičky Tekken 4, Virtua 
Fighter 4 a zbrusu nový Mor- 
tal Kombat: Deadly Alliance. 
PS4 je králem zábavných 
a výborně hratelných ploši- 
novek: Jak © Daxter Rayman 
Revolution, Ratchet © Clank 
nebo Maximo, Několik z nich 
je už za budgetové ceny. 


Ješitností k milionům 

Slavný veterán závodů BMX Dave Mirra není na po- 

li počítačových her žádným nováčkem. Přesto se však 
chová jako uražené ješitné děcko. 

Mirra před časem poskytl vydavatelské společnosti Activisi- 
on plné právo používat jeho jméno pro propagaci titulů s temati- 
kou BMX, Dokud šla série Dave Mirra BMX na dračku, bylo 
všechno v pořádku. Jenže pak Activision přišel s kontroverzním 
projektem Dave Mirra Freestyle BMX XXX; jenž byl plný naháčů, 
prostitutek a sprostých slov. Mirra si zhruba čtyři měsíce po 
ohlášení všiml, o čem má tento titul vlastně být, a požádal o změ- 
nu jeho názvu. Nechtěl být s něčím podobným spojován — a nel- 
ze se mu divit. Activision mu vyhověl, hra se od té doby jmeno- 
vala pouze BMX XXX a Mirra byl spokojen. 

Jenže ne nadlouho. Když se ukázalo, že titul nesplnil do něj 
vkládané naděje a propadl u hráčů i u kritiků, rozhodl se závod- 
ník podat na Activision žalobu za poškození dobrého jména. Po 
firmě nyní požaduje odškodné ve výši 21 milionů dolarů (zhruba 
600 milionů korun). Asi by k tomu nedošlo, kdyby se hra dočka- 
la alespoň nějakého ohlasu. Nebo kdyby se Mirra víc zajímal 
o to, kde všude se jeho jméno objevuje. 


Mirrovi se ve společnosti 
polonahých dívek nelíbilo. 


Půjde GameCube 
z kola ven? 


Když se ještě nedávno řeklo „konzole nové generace“, 
byla tím valnou většinou míněna trojice platforem PS2, 
Xbox a GameCube. Nyní se jedná většinou jen o první 
dvě jmenované, protože GameCube začíná ztrácet dech 
i podíl na trhu. A co je nejhorší — vydavatelé i obchodní- 
ci přestávají věřit v její budoucnost. 

Minulý měsíc se muselo Nintendo vypořádat 
hned s několika ranami, které si v ničem nezadají s tě- 
mi egyptskými. Nejprve společnost THO oznámila, že 
ruší vývoj valné většiny projektů pro tuto platformu. 
I když to pro ni údajně představuje z krátkodobého 
hlediska nepříjemné náklady, vyhne se tak vyšší ztrátě 


Z Goliáše trpaslík 


Bývaly doby, kdy rohlík stál dvacetník 
a kdy jméno 3DO něco znamenalo. 
Dnes se tento vydavatelský dům po- 
hybuje na pokraji likvidace a je v her- 
ním světě raritou. Aby ne — málokdo 
dokáže mít ztrátu větší než obrat. 
Možné to ovšem je a 3DO je toho dů- 
kazem. Jeho tržby za fiskální čtvrtletí 
končící 31. prosince dosáhly úrovně 
směšných 4 milionů dolarů (116 mili- 
onů korun), ztráta však byla téměř 
dvakrát větší — 7,7 milionu dolarů 
(223 milionů korun). 

Důvody není zapotřebí dlouho 


Opravdu zajímají zelení 
tolik lidí, aby to 3D0 uživilo? 


v následujících letech. Podobně se zachovalo i 3DO. 
Na to zareagovaly některé větší obchodní řetězce 
a rozhodly se stáhnout ze svých pultů nejen samotnou 
konzoli, ale i veškeré příslušenství a hry. Že prý nebu- 
dou plýtvat místem na neperspektivní produkty, o něž 
nemá nikdo zájem. 


milion na účtu. 


hledat. Společnost se příliš dlouho zaměřovala na pokračování zavedených sérií, do 


PAY 


nichž začleňovala jen minimum inovací. Ztratila renomé, důvěru hráčů i nějaký ten 


Jak z toho ven? Od nynějška se prý bude 3DO soustředit výhradně na neriziko- 
vé a nepříliš drahé projekty. Žádný Game Boy, žádné GameCube, žádné tituly pro 
náročné. Pouze mainstream ve stylu Army Men. Společnost tímto způsobem možná 


Jedinou záchranu pro GameCube nyní představu- 
je americká vydavatelská jednička Electronic Arts. Ta 
nedávno oznámila, že v nejbližších letech uvede na trh 
zhruba dvě desítky titulů pro GC a GBA. Bude to ale 
Nintendu stačit na přežití do doby, než přijde s novou 
platformou, jež by mohla začít s čistým štítem? 


THO rozlítil mimo jiné neúspěch 
bojovky WWE Wrestlemania X8. 


přežije, ale pro hráče to rozhodně dobrá zpráva není. 


Přivítejme nové tváře 

Během několika uplynulých měsíců zanikla slušná řádka herních společností. To 
ale neznamená, že by nemohly vznikat žádné nové. Jen je zapotřebí víc odvahy než 
třeba před třemi lety. 

A komu v současnosti nechybí kuráž? Například několika bývalým pracovní- 
kům polských společností Lemon Interactive, Tatanka a WOE. Před několika týd- 
ny oznámili založení studia City Interactive s tím, že první tituly — závodní Smash 
Up Derby a akční adventura Nina: Agent Chronicles — by se měly na trhu objevit 
již v dohledné době, To chce notnou dávku sebedůvěry. Za vývojáři jsou sice vidět 
některé úspěchy z předchozích pracovišť — například vesmírná opera Project 
Earth — ale je to dost? 

V mnohem lepší situaci se nacházejí zakladatelé studia Skylab Entertainment. 
Jedná se totiž o bývalé zaměstnance GOD Games a Ritual Entertainment, kteří se 
podíleli na vývoji her jako Duke Nukem 3D, Sin a další. © ty mít strach rozhodně 
nemusíme. Vzhledem k tomu, že mají zkušenosti především s akčními tituly, roz- 
hodli se u tohoto žánru zůstat. Více podrobností o svých projektech zatím bohužel 


nezveřejnili. Pavel Mondschein. 
03G0198 
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e to jako na kolotoči. Březen, květen, zá- 

ří, někdy napřesrok. A znovu. Předpoklá- 

daná data vydání jednotlivých titulů se 
často mění rychleji, než je vůbec stačíme 
sledovat. Buď vývojáři nedokáží správně od- 
hadnout vlastní síly, nebo si z nás někdo dě- 
lá dobrý den. Anebo je za tím snad něco ji- 
ného? 


Herní trh trpí mnoha nešvary. Některé 
jsou dobře ukryté, jiné jsou patrné na první 
pohled, Neustálé odklady, které potkávají pře- 
devším špičkové tituly, patří někam na rozme- 
zí těchto dvou skupin. Ne každý považuje od- 
souvání „závazných“ termínů za problém — 
někdy to může být jen chytrý marketingový 
tah, někdo by z toho zase mohl vyvozovat, že 
na počítačové hry tvrdě narazila krize střední- 
ho věku. Za pomoci příkladů nejznámějších 
„věčných studentů“, kteří v sobě už dlouhá lé- 
ta nedokáží najít odvahu složit zkoušku z do- 
Spělosti v podobě příchodu na trh, si zkusme 
wysvětlit, proč mají naše oblíbené tituly často 
i několikaleté zpoždění 


Chceme-li pochopit fenomén neustále odda- 
lovaného vydání, musíme si uvědomit jednu 
věc: zveřejňované termíny nejsou nijak závaz- 
né. Když firma nedodá hru na trh v určený 
den, nečekají ji žádné sankce; a jelikož se lidé 
již naučili oficiálním release-listům nevěřit, ne- 
riskuje dokonce ani své renomé. Některé spo- 
lečnosti tedy začaly využívat zdržovací taktiku 
pro lepší propagaci svých produktů. Výhodný 
je tento systém především tehdy, kdy se na trh 
uvádí titul, jehož prodej nemůže podpořit žád- 
né slavné jméno, filmová licence a podobně 
V takovém případě je nutné veřejnost 
navnadit a zajistit, aby informace o titulu mě- 
y dostatek času se uhnízdit v povědomí hrá- 
čů. Jenže na to pár měsíců zpravidla nestačí, 
protože během nich může proběhnout je- 
nom jedna vlna informační kampaně. Herní 
eriodika přitom nebudou plýtvat drahocen- 
ným místem na neznámý titul, který by se měl 
v obchodech objevit nejdříve za rok. Vydavatel 
edy rozhlásí, že hra bude dokončena během 
ří až pěti měsíců (velice oblíbený termín) 


ab 
Pe 
h 3 
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a začne Časopisy a internetové magazíny za- 
valovat hromadou screenshotů, videí a „exklu- 
zivních“ informací, A pak — jen tak mimocho- 
dem — vydá krátkou tiskovou zprávu, V níž se 
vydání odkládá o další dva až tři měsíce. tu! 
tak má neustále punc „za chwli to bude, 
a když programátoři nakonec napíší poslední 
řádek skriptu a grafici doladí poslední textury, 
jsou hráči tak rádi, že se hry dočkali, že'si ji 
koupí... Ačkoliv by o ni jinak ani okem neza- 
vadili 

Pokud se tento postup využívá citlivě a. vý- 
davatel nežene zdržování do krajnosti, může 
s ním slavit poměrně velké úspěchy. Navěnek 
se zdá, že si vývojáři pohráli s detaily víc, než 
měli původně v plánu, a hra je tedy lepší, než 
měla zpočátku být. Ve skutečnosti se však vý“ 
robce držel stále stejného, ovšem neveřejné“ 
ho harmonogramu prací. V tom byl jako dá- 
tum vydání uveden ne původní termín, ale ten, 
v němž hra nakonec opravdu vyšla. 

Do této kategorie patří velká část titulů, 
které vyšly s několikaměsíčním zpožděním. 
Z našeho seznamu do nich jasně patří komik- 
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Výrobce: id Software 

Vydavatel: Activision 

První informace: červen 2000 

Původní termín dokončení: neoznámeno 

Současný termín dokončení: neoznámeno 

Historie: Za vydání třetího dílu akční série Doom se všichni milovníci stříleček modlili už od roku 1994, kdy vy- 
šel Doom II. Jeho duchovní otec John Carmack byl pro, ale zbytek vedení id Software zastával opačný názor. Až v polo- 
vině roku 2000 se Carmackovi podařilo — za použití argumentu „jestli se vám to nelíbí, tak mě vyhodte“ — svou myš- 
lenku na Doom III prosadit. A již v únoru následujícího roku prezentoval na japonské výstavě Macworld 2001 engine 
pro tento připravovaný trhák. 0 rok později vydali id Software pár obrázků, ale jinak o svém projektu zarytě mlčeli. Ne 
že by to bylo co platné — v listopadu loňského roku unikla alfaverze se třemi úrovněmi, čímž šly veškeré snahy o in- 
formační embargo k čertu. Alespoň jednu věc se podařilo vývojářům před světem utajit: datum vydání. 

Důvod zdržení: Nejedná se o zdržení jako takové — vývoj špičkového projektu často trvá tři a více let. Roz- 
díl je pouze v tom, že John Carmack nečekal s oznámením na dobu, kdy už bude část hry hotová, ale podělil se o své 
pocity hned, jak dostal svolení. 

Jak to vidí GameStar: id Software nikdy nikam nepospíchali, důležitá je pro ně kvalita. Hru by vývojáři 
jistě stačili připravit do konce letošního roku, ale budou-li chtít, může to být i konec roku 2004. Nebo 2005. 


Duke Nukem Forever 

Výrobce: 3D Realms 

Vydavatel: Infogrames/Take 2 Interactive 

První informace: jaro 1997 

Původní termín dokončení: leden 1998 

Současný termín dokončení: neoznámeno 

Historie: Někdo si z nás dělá legraci. Se vší úctou ke společnosti 3D Realms — pět let zpoždění, to už je opravdu 
silná káva. Oficiální ohlášení této 3D first person akce proběhlo na jaře 1997, datum vydání byl stanoveno na leden 
1998. A ono nic. 0 rok později — stav beze změn, Oslavili jsme nové milénium a pořád ticho po pěšině. S vydáním hry 
Max Payne se zdálo, že se blýská na lepší časy; na CD jsme totiž mohli najít oficiální video s in-game záběry z DNF, 
kde bylo jasně uvedeno: „Hra vyjde koncem tohoto roku.“ A co se stalo? Netřeba říkat. Chápeme, že vývojáři to nemají 
lehké. Chtějí vytvořit titul, který by převálcoval konkurenci na všech frontách, jenže to ne a ne trefit. Někdo by jim měl 
taktně naznačit, že pokud si nepospíší a nedají hráčům alespoň něco, můžou si už navždy strčit všechny své projekty 
za klobouk. 

Důvod zdržení: Změny používaného enginu — tak zní oficiální (a tedy nejméně pravděpodobné) vysvětlení. 
Jak to vidí GameStar: Buď se Duke Nukem Forever objeví do konce tohoto roku, nebo nikdy. Pokud by- 
chom si měli vsadit, vybrali bychom si spíš druhou variantu. 


- 
Hidden « Dangerous 2 
Výrobce: Illusion Softworks 
Vydavatel: Take 2 Interactive 
První informace: prosinec 1999 
Původní termín dokončení: prosinec 2000 
Současný termín dokončení: 2. čtvrtletí 2003 
Historie: Práce na hře Hidden R Dangerous 2 začaly již koncem roku 1999, tedy krátce poté, co se na trh dostal 
první díl. Původní termín nastavený vydavatelem údajně sami vývojáři považovali za nereálný, zvlášť vzhledem k pře- 
chodu na nový engine LS3D. Během roku 2001 se měl jeden z nejslibnějších českých projektů objevit na pultech ob- 
chodů. Jenže pak přišly zásadní změny v designu misí i příběhu, vše se přepracovávalo do nové podoby. Po odchodu 
hlavního designéra Tomáše Pluhaříka se pak hra vracela zpět do původní podoby. Navíc probíhaly dokončovací práce 
na titulu Mafia: The City of Lost Heaven a H8:D 2 muselo jít v mnoha ohledech na vedlejší kolej. Nyní se vývoj vrátil do 
plných obrátek a již brzy bychom se hry měli dočkat. 
Důvod zdržení: Přechod na nový engine a zásadní úpravy v designu. 
Jak to vidí GameStar: Hidden R Dangerous 2 podle nás vyjde nejdříve půl roku po Vietcongu z dílen čes- 
kého Pterodonu (součást Illusion Softworks), aby nedošlo ke vnitřní konkurenci. Mezi vydáním Mafie a GTA IIT uply- 
nulo dokonce devět měsíců, ačkoliv byla hra prý již nějaký čas připravena k vydání. 


Výrobce: Bungie Studios/Gearbox Software 

Vydavatel: Microsoft 

První informace: červenec 1999 

Původní termín dokončení: léto 2000 

Současný termín dokončení: léto 2003 

Historie: Jen málo her vyvolalo takovou vlnu očekávání jako Halo. Jak předběžné informace, tak zveřejněné sc- 
reenshoty ukazovaly na neobvyklost a poutavost tohoto projektu. Jenže pak přišlo léto 2000 a vývojáře z Bungie získal 
do své stáje Microsoft, který právě sháněl účkové tituly pro svou konzoli Xbox. V září téhož roku pak padlo rozhodnu- 
tí, že Halo vyjde primárně pro tuto platformu a pécéčkáři si budou muset na konverzi počkat „až bude čas“. A ten se 
hledal velice těžko. Od listopadu 2001, kdy vyšla xboxová verze, jsme se sice dočkali mnohých ujištění, že se tato hra na 
PC dříve či později objeví, ale to bylo všechno. Až v červenci 2002 Microsoft oznámil, že přepracováním pověřil vývo- 
jáře ze studiu Gearbox Software. 

Důvod zdržení: Původně pécéčkový projekt přešel na konzoli Xbox a plány na vydání pro původní platfor- 
mu šly navzdory mnohým prohlášením na dlouhý čas k ledu. 

Jak to vidí GameStar: Gearbox dostal na konverzi celý rok. Šance na splnění daného termínu je tedy po- 
měrně vysoká. 
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sová akce XIII a částečně též Tomb Raider. 
The Angel of Darkness. Je jich ovšem mno- 
hem více — například Tom Clancy's Splinter 
Cell, Will Rock, Sabotage a další. 


ovat veškerou vinu 
atele. Většinou 
r, nýbrž i jako 


kurenci. Investor je 


zbývá mu nic jiného, než sledovat k 
vzdychat nad propásnutými terminy c 

že hra vůbec někdy spatří svě 

peníze se mu někdy — možná Í. 

Nutno říct, že ne vždy to je na škodu věci 
Takto volnou ruku mají například studia Bliz- 
zard a id Software a jejich projekty patří po- 
každé mezi naprostou špičku. Problém však 
nastane ve chvíli, kdy na hře začne pracovat 
megaloman toužící zapsat se do historie jako 
tvůrce nejlepší hry všech dob. Ten totiž chce 
mít ve svém projektu všechny vymoženosti, 


jež mu moderní technologie umožňují. Jenže 
neuvědomí, že ony technologie letí kupředu 
hleji, než je v lidských silách je 

led á následovně, Ob- 

systém a soft- 

bu rtů s mluve- 


že se jeho hra 
7 původně 


něco takového vůbec ne 
mátoři tedy začnou s im 
prvků do enginu, ale to z 
hem něj se na trhu objeví něk 
šeho šéfa studia inspirují k c 
ním. Hra se musí přepracovat dle jeho v 
Pak se však ukáže, že kvůli neustálému z. - 
vání je engine zastaralý a je zapotřebí přejít na 
nový. Konverze pochopitelně není hned a náš 
megaloman má dost času vymýšlet nové a no- 
vé detaily, kterými by mohl své dítko vyšper- 
kovat. A tak to jde stále dokola. Hra získá ná- 
lepku „vaporware“ — jen se o ní mluví, ale 
skutek utek. 

Projekt nakonec spoly 
tři jiné áčkové pro 
vrátit může, ale 


Counter-Strike: Condition Zero 


Výrobce: Rogue Entertainment/Gearbox Software/Ritual Entertainment 

Vydavatel: Sierra Entertainment/Vivendi Universal 

První informace: květen 2001 

Původní termín dokončení: jaro 2002 

Současný termín dokončení: 3. čtvrtletí 2003 

Historie: Counter-Strike patří — navzdory svému pokročilému věku — mezi nejhranější on-line akce současnosti. Spo- 
lečnost Sierra tedy přišla počátkem roku 2001 s geniálním nápadem: vytvořit singleplayerovou verzi, a hru tak zpřístupnit 
i lidem bez připojení k internetu. Jenže koncept Condition Zero se ukázal být tvrdším oříškem, než se zpočátku zdálo. Vylá- 
mala si na něm zuby už dvě vývojářská studia a vlastně i vydavatel — práva přešla na (po uši zadlužený) francouzský ko- 
los Vivendi Universal. Ten před pár týdny odsunul datum vydání o několik měsíců až na podzim letošního roku. 
Důvod zdržení: Neschopnost přepracovat oblíbený herní systém multiplayeru do módu pro jednoho hráče. Situa- 
ci neulehčují ani neustálé výměny vývojářů. 

Jalk to vidí GameStar: Na to, že se jedná vlastně jen o vytvoření inteligentních botů a nových misí, se projekt 
vleče už strašně dlouho. A nikde není záruka, že se současný termín stihne. 


World of Warcraft 


Výrobce: Blizzard Entertainment 

Vydavatel: Vivendi Universal 

První informace: září 2001 

Původní termín dokončení: 2003-2004 

Současný termín dokončení: neoznámeno 

Historie: Mohlo by se zdát, že on-line RPG World of Warcraft se do našeho seznamu dostalo neprávem. K oficiálnímu 
oznámení totiž došlo teprve na londýnském veletrhu ECTS v roce 2001, a ačkoliv nikdo neřekl přesný termín dokončení pra- 
cí, zasvěcené odhady hovořily o letošním nebo příštím roce. To ovšem nic nemění na skutečnosti, že mezi ohlášením a pří- 
chodem na trh uplynou minimálně dva roky. Pravděpodobnější však je, že to bude mnohem později. Z čeho tak usuzujeme? 
World of Warcraft zatím nedospěl ani do fáze betatestu, která bude jistě trvat hodně dlouho, a kromě informací zveřejněných 
během oficiálního oznámení na veřejnost proniklo jen několik drobných střípků. Intenzivní hype her od Blizzardu přitom 
probíhá většinou zhruba rok. Takže zatím je vše v nedohlednu. 

Důvod zdržení: Zaměstnanci Blizzardu jsou perfekcionisté. Čo k tomu říct víc? Pokud mají na výběr mezi půlroč- 
ním zpožděním a uspěchaným betatestem, sahají bez dlouhého váhání po první variantě. 

Jak to vidí GameStar: Letos se hry World of Warcraft nade vší pochybnost nedočkáme. Když bude dobrá kon- 
stelace hvězd, tak příští rok, Ale raději se nevsadíme. 


Tomb Raider: 
The Angel of Darkness 


Výrobce: Core Design 

Vydavatel: Eidos Interactive 

První informace: březen 2002 

Původní termín dokončení: podzim 2002 

Současný termín dokončení: duben 2003 

Historie: Nejnovější díl série akčních adventur Tomb Raider s Larou Croft drží zajímavý rekord. Ačkoliv k oficiálnímu 
oznámení došlo teprve zhruba před rokem, stačili vývojáři termín vydání odsunout již čtyřikrát, Z podzimu 2002 se stal pro- 
sinec 2002, pak únor 2003, březen 2003 a nakonec duben 2003. Přitom se nejdřív zdálo, že všechno půjde jako po másle. Vý- 
voj totiž začal počátkem roku 2000 « ještě v létě 2002 se vývojáři drželi harmonogramu. Jenže na poslední chvíli zmeškali 
předvánoční horečku, a v tu chvíli bylo jasné, že zdržení bude větší. Jen blázen by totiž přišel s hitem tohoto kalibru ve chví- 
li, kdy peněženky hráčů provětraly svátky klidu, míru a zběsilého paření. Vydavatel nás tedy začal opatrně — pomocí právě 
oné série postupných odkladů — připravovat na to, že hra vyjde v následující lukrativní sezoně: před letními prázdninami. 
Důvod zdržení: Doladování detailů nabouralo pečlivě připravený harmonogram prací, čímž hra zmeškala před- 
vánoční trh. A pak už nebylo proč spěchat. 

Jak to vidí GameStar: Podle našich informací je hra již nějakou dobu více méně dokončena. V obchodech se 
však objeví až ve chvíli, kdy to bude pro vydavatele nejvýhodnější. 


Výrobce: Ubi Soft 

Vydavatel: Ubi Soft 

První informace: listopad 2000 

Původní termín dokončenu: počátek 2003 

Současný termín dokončení: 3. čtvrtletí 2003 

Historie: Počátkem listopadu 2000 vydala společnost Ubi Soft tiskovou zprávu, ve které oznamovala získání licence na 
oblíbenou komiksovou sérii X//I. O rok a půl později, tedy v březnu 2002, také konečně vývojáři přišli s nějakými konkrét- 
nějšími informacemi a předpokládaným datem vydání. Jenže pár měsíců před vypršením uvedeného termínu sdělili veřej- 
nosti jedno malé sladké tajemství: hra vyjde o půl roku později, než se předpokládalo. Pravděpodobně to však tušili již od sa- 
mého začátku a jen chtěli, aby se o X/// psalo s velkým předstihem. Pokud ne, je to s Ubí Softem opravdu špatné. Co si myslet 
0 společnosti, která necelých deset týdnů před dokončením projektu zjistí, že je na něm zapotřebí ještě půl roku usilovně pra- 
covat? 

Důvod zdržení: Oficiálně prý vylepšování hratelnosti a implementace nových prvků. Ne, že bychom tomu věřili. 
Jak to vidí GameStar: Nevidíme důvod, proč by hra nemohla na podzim tohoto roku opravdu vyjít. 
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která nedokázala | 


dva až tři roky, výjimkou ale nejsou ani čtyři lé- 
ta. Jenže to tak nebylo vždy. Ještě počátkem de- 
vadesátých let na to například stačilo pouhých 
; ne — hardware počítačů 
orogramy nemohly být 
neztrácel čas motion 


byl tehdy slabší 
tak sofistikované. 1 
capturngem, ni 
mus textur. Pod 
systém. 


se nesnažil o fotorealis- 
byla myšlenka a herní 


uace měnit a vývoj 
ina firem na to zare- 


sto aby k oficiálnímu 
o ihned při zahájení 
p s ním teď až na chvíli, kdy se vy- 
dání přiblíží na dohlednou dobu. Pár společ- 
ností však zůstalo u zaběhaného systému, 
a jakmile se projekt rozjel, věděl o tom celý 
svět. Z dnešního pohledu je jasné, že to byla 
chyba. Hráči totiž zapomenou na varování, že 
se titulu dočkají až za pár let; vědí jen, že če- 
kají už neskutečně dlouho, a pořád nic. Příliš 
brzy oznámená hra se navíc vystavuje riziku, 
že se termín ukáže jako nereálný (viz níže). 
Titulů, na něž jsme nabroušení trošku ne- 
právem, naštěstí není mnoho. Většinou se jed- 
ná o dlouho očekávané pecky renomovaných 
výrobců, kteří si mohou dovolit namlsat zákaz- 
níky několik let před plánovaným vypuštěním 


pre če 


na trh. Tento osud potkal například Doom III, 


World of Warcraft a svým způsobem i Hidden 
4 Dangerous 2. 


Možnost čtvrtá: Komplikace 
Vývoj počítačové hry je běh na dlouho trať a ni- 
kdo nemůže odhadnout, co se stane za rok ne- 
bo za dva. Odejde klíčová osoba? Bude zapo- 
třebí přepracovávat celý koncept? Změní se 
herní standardy a požadavky zákazníků? Zkra- 
chuje náš vydavatel? Dostanou Američané 
v Iráku na frak, a náš námět by pak byl politic- 
ky nekorektní? To nemůže nikdo dopředu od- 
hadnout, takže zamlčování informací není 
v tomto ohledu nezdravým tajnůstkářstvím, 
nýbrž nezbytnou opatrností. 

Často se také ukáže, že si vývojáři ukousli 
moc velké sousto a jednoduše na to nestačí. 
Jenže už nemohou couvnout. V četných rozho- 


Někdy jsme se dočkali... 


Jakmile se hra ocitne ve spirále neustálých odkladů, 
zvyšuje se riziko, že se jí nakonec nikdy nedočkáme. 
Uvést na trh titul, který se měl v obchodech objevit již 
před několika lety, si totiž žádná hodně sil a odvahy. 
Někdy se to vyplatí. Například česká Mafia: The City of 
Lost Heaven rozhodně nepatřila mezi žádné propadáky. 
Přitom se někde zapomněla více než dva roky. Ve vývoji 
byla od začátku roku 1999 a první termín vydání byl 
30. října 2000. Dočkali jsme se sice až na podzim loň- 
ského roku, ale v tomto případě trpělivost opravdu při- 
nesla růže. 

Podobný případ představoval i akční Max Payne od vývo- 
jářů z finského Remedy. Kdo jej viděl roku 1998 na vele- 


trhu E3 v Los Angeles, ten si musel myslet, že nejpozději 
do roka a do dne si jej bude moci zahrát. A vida, v obcho- 
dech se Max Payne ocitl až v polovině roku 2001, tedy 
čtyři roky po oné prezentaci. Nenašel se ale snad nikdo, 
kdo by chtěl toto monstrózní zdržení výrobcům vyčítat. 
Naprosto jinou situaci představovala Daikatana dříve 
respektovaného Johna Romera. Roku 1996 začal pracovat 
na „nejlepší akční hře všech dob“ a zdálo se, že toto 
nabubřelé tvrzení nebude daleko od pravdy. Jenže pak 
Romero uviděl Ouake JI a zezelenal závistí. Daikatana se 
začala celá přepracovávat. Trvalo až do poloviny roku 
2000, než byl Romero s její podobou jakž takž spokojen. 
Jenže hráči jí neodpustili množství nedodělků a hlavně 


„.. a někdy zase ne 


Samozřejmě se tu a tam objeví i nějaká hra, kterou 
zdržovací taktika zahubí. Překvapivě jich je poměrně 


málo — vydavatelům je většinou líto investovaných 
prostředků a doufají, že se jim peníze vrátí. Jenže ně- 
kdy je razantní řez jediným východiskem, jak se vy- 
hnout neskonalé blamáži. 

Milovníky žánru RPG zarmoutila v červenci roku 
2001 zpráva, že slibně vypadající projekt Torn už ni- 
kdy nespatří světlo světa. Koncept prý byl zajímavý, 


ale hratelnost nestála údajně za moc. Ještě štěstí, že se 
nejednalo o žádný kultovní projekt... jako v případě 
hry Ultima Online 2. Na ní pracovali zaměstnanci 
studia Origin od konce 90. let jen proto, aby na slav- 
nostní tryzně koncem března 2001 obřadně spálili 
veškeré dokumenty týkající se této hry, jejíž vývoj vy- 
davatel oficiálně zastavil. 

Poněkud bizarní situace nastala nedávno kolem hry 
Return to Castle Wolfenstein: Enemy Territory. Pů- 


skutečnost, že kvůli jejímu velice prodraženému vývoji 
musel Eidos propustit zaměstnance Looking Glass Studia, 
tvůrce slavné — a hlavně kvalitní — série Thief. 

Nyní se na pultech obchodů objevil další dlouho odkláda- 
ný titul — vesmírná strategie Master of Orion III. Tomuto 
projektu se vývojáři začali věnovat počátkem roku 2000 
a slibovali, že do konce roku následujícího jej uvedou na 
trh. Kdo jim věřil, prohloupil. Sérií odkladů jsme se nako- 
nec ocitli až v letošním únoru — tedy o zhruba 15 měsíců 
později. Zatím se nezdá, že by Master of Orion dopadl 

u hráčů stejně špatně jako Daikatana, ale kvalit druhého 
dílu vydaného v roce 1996 z dlouhodobého hlediska asi 
dosahovat také nebude, 


vorech veřejnost nakrmili sliby o orig 
jetí a grafi 
že jejich pro 


tě po- 


ýběr jen dvě 

ktantů a * 

základů změní, ovšem 

děného v 

v konkurenci s ostatními tituly neuspěj S 

lečnost ztratí své renomé. Ano, opravdu mluví- 

me o titulu Counter-Strike: Condition Zer 
Objektivních p 

může být mnohem více. Uk 

dem je v tomto směru akční Halo. Pokud by 

nedošlo k žádným změnám, vyšla by hra jen 

s minimálním zpožděním. Jenže přišel Micro- 

soft a zajistil si exkluzivitu pro svou konzoli 

Xbox. Plány na verzi pro PC šly na dlouhý čas 

k ledu. Co na tom, že na ni čekaly statisíce na- 

těšených hráčů z celého světa. 


Neradi bychom, aby to vypadalo, že si z vývo- 
jářů děláme cvičný terč. Jejich práce si velice 
vážíme — vždyť přece obstarávají zábavu pro 
miliony lidí a nám samotným dokonce obživu. 
Snažili jsme se vám pouze předestřít hlavní dů- 
vody, proč někteří z nich nedokáží dostát svým 
slibům, a to často opakovaně. Nejedná se po- 
každé o lenost, vypočítavost nebo zlý úmysl. 
Na druhou stranu se najdou i případy, kdy za 
vším vězí arogance a velikášství — a v tu chvíli 
je dobře na to upozornit. Snažme se však být 
tolerantní. Kdo ví, kdy se sami ocitneme na 
druhé straně bar a ostatní nás budou 
bombardovat stížnostmi si z nich už někol 
let děláme jen legraci, r 
jekt můžeme strčit... Vždyť to znáte, c 
kových případech 


vodně se mělo jednat o „pouhý“ datadisk k oblíbené- 
mu akčnímu titulu z konce roku 2001, pak se však 
vydavatel rozhodl prezentovat jej jako samostatný 
produkt. Jenže čas ubíhal a ukázalo se, že singleplay- 
erová část není tak dobrá, aby stálo za to ji prodávat. 
Aby se zainteresované firmy vyhnuly blamáži, roz- 
hodly se soustředit se nadále jen na multiplayer, který 
bude po dokončení k dispozici zdarma na internetu. 
Zajímavé řešení. 
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kdo je víc? 


ry vytvořené podle úspěšných 

filmů se jen málokdy stávají tr- 

háky, na něž bychom ještě 
dlouho vzpomínali. Tyto tituly větši- 
nou kráčejí pohodlnou cestičkou, vy- 
šlapanou jejich slavnými předchůdci, 
a autoři se neostýchají chtít za málo 
muziky hodně peněz. Přesto se občas 
objeví nějaký, který rozhodně stojí za 
pozornost. 


Když byl před několika měsíci ofi- 


ciálně oznámen vývoj hry Enter the | 


Matrix, nahlíželi jsme na ni se obava- 
mi, že úžasný svět Andyho a Larryho 
Wachowských znetvoří stejně jako ne- 
příliš povedená akce The Fellowship of 
the Ring fantastickou Středozemi. Již 
v té době v nás však dřímala jiskřička 
naděje, neboť se na hru vrhli vývojáři ze 
studia Shiny Entertainment. Ti již něko- 
likrát všem škarohlídům dokázali, že vy- 
tvoření originálního titulu není v dnešní 
době rozhodně nemožné. Nyní se auto- 
ň rozhodli chystanou pecku blíže před- 
stavit široké veřejnosti — a hned se z ní 
stal jeden z horkých kandidátů na nejo- 
čekávanější hru letošního roku. Mají to- 
tiž v rukávu několik es, s nimiž se nadě- 
je na úspěch jejich projektu mnohokrát 
zvyšuje., 


Enter the Matrix je third person 3D ak- 
ce vyvíjená pro PC i herní konzole nové 
generace. Do obchodů by měla dorazit 
15. května 2003 — ve stejný den jako 


the ma 


chorobně očekávaný film The Matrix 
Reloaded. Asi nejvíce šokující zprávou 
je, že příběh hry napsali samotní bratři 
Wachowští, kteří při natáčení druhého 
a třetího dílu Matrixu rozdali slavným 


trix 


RD 


Udery na krk jsou 
zváště bolestivé, 


Animatrix. Vypráví o lodi Osiris, jejíž po- 
sádka zjistí, že se Sentinely navrtávají do 
Země a brzy objeví lokaci Zionu, posled- 
ního lidského města. Je třeba urychleně 
jednat a vrhnout se do Enter the Matrix 


Asi nejvíce šokující zprávou je, že příběh 
hry napsali samotní bratři Wachowští. 


hercům též scénáře na Enter the Matrix 
a společně s nimi připravili zhruba ho- 
dinu filmových sekvencí. 

Hra začíná chvíli po událostech krát- 
kého animovaného filmu The Last Flight 
of the Osins (od tvůrců Final Fantasy: 
The Spints Within) z devítidílné sére The 


Shiny Entertainment vytvořili pro Enter the 
Matrix zbrusu nový grafický engine, a aby 
zaručili co nejvyšší kvalitu na všech herních 
platformách (PC, PlayStation 2, Xbox, Game- 
Cube), nasadili co nejvyšší laťku, kterou pak 
snižovali na základě výkonu každého systé- 
mu. Obsah všech verzí však bude totožný. 
Autoři jsou se schopnostmi svého enginu na- 
dmíru spokojeni — v současné době se jim do 
jedné akce podařilo úspěšně zapojit neuvěří- 
telných 1300 Sentinelů a jejich honba za va- 
ší lodí vypadá vskutku neuvěřitelně. Pro 
ulespoň částečnou představu o grafické kva- 
litě si můžete prohlédnout srovnání skutečné 
Niobe s její počítačovou podobou. Která 
vypadá lépe? 


v rolích Niobe (Jada Pinkett-Smithová) 
a Ghosta (Anthony Wong), kteří se ob- 
jeví i ve filmu — v něm ovšem hrají jen 
druhé housle. Příběh se bude odehrá- 
vat paralelně s filmovým zpracováním 
a oba se budou vzájemně doplňovat. 
Nemyslete si však, že k pochopení fil- 
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Brýle má po otci, pistole 
po matce a po kom má vlasy...? 


mu budete muset projít hrou a naopak. 
Dojde pouze k obohacení, čímž se hra 
pro fanoušky Matrixu stane údajně ne- 
postradatelnou. Jedná se o zcela nový 
způsob vyprávění příběhu a vypadá za- 
traceně zajímavě. 


Kybernetičtí upíři 

Autoři se částečně nechávají inspirovat 
tituly jako Max Fayne nebo Dead to 
Rights a snaží se vytvořit hru, která by 
se po všech stránkách dala srovnávat 
s úspěšným filmovým Matrixem a hned 
na první pohled by hráče uchvátila vy- 
nikající atmosférou. Enter the Matrix 
bude těžit především z bojových akcí. 
Hlavní hrdinové ovládají kromě klasic- 
kých pohybů i spoustu speciálních úde- 
rů, kopů a skoků, jež je možné spojovat 
do smrtících komb. Niobe a Ghost se 
neliší ani tak silou, jako spíš technikou 
boje, kterou budou vystavovat na odiv 
nebezpečným nepřátelům a akčně na- 
laděným hráčům. Učiněnou lahůdkou 
bude například odzbrojovací chvat, 
s nímž sebevědomého protivníka rychle 
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způsobem likvidace, ale o dalších auto- 
ři zatím zarytě mlčí. 


Na zemi, ve vzduchu 
i v... Matrixu 
Stejně jako v původním filmovém zpra- 
cování ani zde nemohou chybět vynika- 
jící akrobatické kousky, které za užaslé- 
ho pohledu diváků prováděli Neo, 
Trinity a Morpheus na stříbrném plátně. 
K jejich zvládnutí poslouží speciální „fo- 
cus“ mód, který stejně jako „bullet time“ 
v Maxu Paynovi zpomaluje na omeze- 
nou dobu čas a dovolí Niobe a Ghosto- 
vi uhýbat před letícími kulkami či pro- 
vádět další vylomeniny, které jistě velmi 
potěší všechny fanoušky matrixovských 
akčních scén. 

Enter the Matrix naštěstí není pouze 
o kung-fu soubojích. Nabídne hráčům 
také adrenalinem naplněné automobilo- 
vé honičky a krkolomné průlety starými 
katakombami. Oba zmiňované doplňky 
hru podle autorů ještě více obohatí. Jen 
si představte, jak unikáte rušnými ulice- 
mi města se spoustou policejních aut za 


Enter the Matrix nabídne hráčům adrenalinové 
honičky a průlety starými katakombami. 


ú 


R 


připravíte o naleštěné nádobíčko a bě- 
hem chvíle ho pošlete jeho vlastnoruč- 
ně nabitou zbraní do věčných lovišť. 
Nutno podotknout, že ve hře bude zbra- 
ní více než dvacet kousků. 

Ne všichni nepřátelé však budou 
zranitelní běžnými způsoby jako třeba 
obyčejní policisté. Dojde tedy i na 
efektní probodávání dřevěnými kůly, 
mající za úkol narušit fyzickou přítom- 
nost v Matrixu. Tento vliv starých upír- 
ských filmů nebude jediným možným 


ř 
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zády — krásná Niobe za volantem a cha- 
rismatický Ghost vykloněný z okénka 
a střílející po svých pronásledovatelích 
ze dvou zbraní najednou... Nebo jak ve 
své lodi prcháte před dotěrnými Senti- 
nely naprogramovanými na vaši destruk- 
ci, přesně ve stylu legendárního Des- 
centu. Část jich zneškodníte několika 
dobře mířenými dávkami z automatic- 
kých kanónů, zbytek setřesete nárazem 
o stěnu. Zajímavé, nemyslíte? Doufejme, 
že tvůrci nevezmou automobilové a léta- 
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= I » 
jící akce na lehkou váhu. Jinak je bude- 
me otráveni hrát jen proto, abychom se 
dostali k dalším lákavým soubojům. 


Abychom se nenudili 

Velkým problémem mnoha dnešních ti- 
tulů je krátká hrací doba, umocněná 
ještě navíc tím, že nijak neprahnete po- 
nořit se do příběhu ještě jednou. Enter 
the Matrix by měl být v tomto ohledu 
jiný. Budete si moci vybrat ze dvou 
zmiňovaných postav, jejichž dobro- 
družství se v mnohém liší. I když se 
budete třeba nacházet ve stejné loka- 
ci, můžete se vydat jinou cestou, být 
svědkem jiného střípku děje a prozkou- 
mat jiné tajné místnosti. Na několika 
místech si dokonce budete muset vy- 
brat z několika možností a na základě 
svého rozhodnutí nebo vyřešení určité- 
ho problému se dostanete do odlišných 
míst. Dalším zajímavým prvkem je spe- 
ciální systém hackování do Matrixu, 
kterého můžete, ale také nemusíte vyu- 
žívat. Před misemi se tak budete učit 
novým bojovým technikám nebo si bu- 
dete do různých lokací předem schová- 
vat vlastní výbavu. 

Co se audiovizuální stránky hry tý- 
če, skvělé záběry svědčí o výjimeč- 
ném grafickém zpracování a můžete 
se těšit na hlasy skutečných herců. 
Naši elektroničtí miláčci tak jistě do- 
stanou pořádně zabrat a možná bude 
nezbytný i upgrade „starého železa“. 
Pokud se ovšem vývojářům z Shiny 
podaří vytvořit takovou pecku, jakou 
slibují, jistě nám to nebude nijak zvlášť 
vadit. Však uvidíme za pár měsíců, až 
programátoři odstraní zhruba 1100 bu- 
gů, které hra v současné době ještě 
obsahuje. Držme jim palce! 

Petr Prošek 
03G0200 
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Slovo „Magic“ evokuje mytickou a tajemnou atmosféru. Většina z nás si okamžitě představí počítačové hry plné magie a kouzel, 

ale také třeba sběratelskou karetní hru Magic: The Gathering. 

Karetní hry s přídomkem „sběratelské“ se od svých běžných sester diametrálně odlišují. Každý hráč zde má svůj balíček, s jehož 
pomocí se snaží porazit soupeře. Tento balíček si postavil z karet, které postupem času nasbíral. 

První sběratelskou karetní hrou, která spatřila světlo světa v roce 1998, je právě Magic: The Gathering. Její děj je zasazen do pro- 

středí bájné země Dominie, o kterou svádějí souboj mocní mágové — tedy samotní hráči. Karty představují mocná kouzla, děsupl- 

né bytosti či prastaré artefakty. Magic: The Gathering se díky své veliké oblibě — věnuje se mu přibližně 10 milionů hráčů v 60 ze- 

mích světa — stal téměř profesionálním sportem a každoročně se v něm pořádají velké mezinárodní turmaje. “ 
Pokud tedy máte rádi tajemný svět magie a kouzel a nechcete při tom sedět u počítače, máme pro vás řešení. Zúčastněte se naší pí 
soutěže, vyhrajte jedno z 50 startovních balení (pro dva hráče) této skvělé karetní hry, a můžete zažít své vlastní dobrodružství. 
Chcete-li se do naší soutěže zapojit, stačí odpovědět na níže uvedené otázky týkající se právě Magic: The Gathering. Dejte si zá- 

ležet zejména u třetí otázky, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, bude o výhercích rozhodovat nejorigi- 
nálnější příspěvek. 

Ještě vám napovíme, že podrobnosti o hře se dozvíte nejen z informací na této stránce, ale také z demoverze na CD a z oficiálních 
stránek firmy ADC Blackfire Entertainment (www.blackfire.cz), která hru v ČR distribuuje. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. dubna 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Nezapomeňte obálku či 
korespondenční lístek označit heslem „Magic“. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


jl; 1. Kolik je barev magie v karetní hře Magic: The Gathering? 
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2. Ve dnech 11.-1 sev pražském Kongresovém centru koná jediný 
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3. Co pro vás znamená magie? 
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Vaši zprávu ode 


Například: 
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metal gear soli 


substance jf 


„Sakra, koho jsem to vlastně sejmul?!“ 


íte, co je Metal Gear? Pokud 
i j jste hráli Metal Gear Solid, je- 
den z nejlepších titulů pro Play- 
Station (měli jsme tu čest i na PC), tak 
zajisté ano. Jedná se o dokonalý bojo- 
vý stroj, který se dostal do nespráv- 
ných rukou. Jediný, kdo jej z nich mohl 
dostat, byl Solid Snake. Nejlepší z nej- 
lepších, muž, jenž dokázal nemožné. 


Solid svůj úkol splnil, ovšem pro- 
blémy neskončily — technologie, na níž 
byl Metal Gear postaven, se dostala do 
světa, Armáda potřebuje ještě mocnější 
zbraň, zaručující stejnou převahu, jakou 
nabízel původní zabiják. Snake se snaží 
rozšíření smrtících kolosů zabránit a je 
připraven jednat. Takto začíná příběh 
hry Metal Gear Solid 4: Sons of Liberty, 
která se na PlayStation 2 dočkala navý- 
sost příznivých ohlasů, načež sebejistě 
zamířila na Xbox. Ovšem už ne jako 
Sons of Liberty, nýbrž s podtitulem Sub- 
stance. Pod stejným jménem ji přivítá- 
me i na monitorech PC. 

Co můžeme očekávat? Hru vidě- 
nou systémem externích kamer s mož- 
ností přepnout se do pohledu z vlast- 
ních očí, vyprávěnou filmovým příbě- 
hem plným napětí, zrady a náhlých 
zvratů. Solida doprovodí, i když by se 
spíše hodilo říci, záhy vystřídá, začínají- 
cí bojovník Raiden., Jejich hlavním úko- 
lem bude opět infiltrovat, co se dá. Sub- 
stance se ponese v méně akčním 
duchu než první díl. Bude zapotřebí 
maximální obezřetnosti a naučit se pro- 
plouvat hrou co nejnenápadněji. Pokud 
spustíte alarm, máte větší problém, než 
když jste se se Solidem setkali posled- 


Bude zapotřebí maximální obezřetnosti 
a naučit se proplouvat hrou co nejnenápadněji. 


ně. Strážní jsou navíc inteligentnější 
a podezíravější, takže je mnohem snaz- 
ší vzbudit jejich pozornost. Hlídače ale 
není třeba pokaždé zabíjet. Můžete je 
vyděsit, donutit se vzdát a pak třeba při- 
mět ke spolupráci při otevírání dveří, 
protože se sítnicovým skenerem si jinak 
neporadíte. Hodí se však i jako živý štít. 
Pokud to však půjde, bude lepší se jim 
vyhýbat. 

Plíživému stylu hry je přizpůsobeno 
také ovládání. Můžete nahlížet za roh 
a střílet, stejně jako obratně lézt po řím- 
sách. Zbraně se hodí jak k tiché likvida- 
ci osamělých nepřátel, tak k menší pře- 
střelce, Kromě pistole, jež vedle klasic- 
kých nábojů střílí i uspávací šipky, do- 
stanou naši hrdinové do rukou automa- 
tické pušky, oblíbenou sniperku či tro- 
šku hlučnější raketomet. Máte-li rádi 
opravdu čistá řešení, využijete nebez- 
pečně ostrou katanu. Ke slovu přijde též 
high-tech vybavení, jako jsou infračer- 
vené brýle, fotoaparát nebo odposlou- 
chávací mikrofon. Nepostradatelný je 
skener, zobrazující polohu nepřátel, 
a časový úsek, po který musíte vydržet 
nápor pátračů v případě, že jste spusti- 
li poplach. Abyste ho ale mohli naplno 
používat, musíte si do něj nejprve stáh- 
nout mapy lokace, v níž se nacházíte. 

Zajímá vás, proč se vlastně Sub- 
stance nejmenuje jako na PS2 Sons of 
Liberty? Protože se jedná o druhý díl 


druhého dílu a oproti původní verzi pro 
PlayStation 2 zde najdete několik zají- 
mavých vychytávek. První z nich ocení 
všichni, kteří berou vystřídání Solida Ra- 
idenem s nelibostí. Jedná se o pět spe- 
ciálních epizod s mistrem Snakem 
v hlavní roli, doplňujících původní vy- 
právění. Dalším bonusem je 200 VR mi- 
sí, tedy cvičných her ve virtuálních kuli- 
sách, simulujících nejrůznější situace, 
v nichž si můžete nacvičit všechno po- 
třebné. K vidění byly už u PC verze prv- 
ního dílu. Bez zajímavosti rozhodně ne- 
ní ani stovka alternativních misí. Ty by 
měly nabídnout specifické úkoly vyža- 
dující ještě specifičtější řešení, Otázkou 
je, zda půjde o VR mise, či budou zasa- 
zeny do reálného prostředí. 

Největší slabinou Substance by se 
mohlo stát grafické zpracování, neboť 
PlayStation 2 nedosahuje schopností 
současných počítačů. PC verze se ten- 
to handicap pokusí kompenzovat mož- 
ností hrát až v rozlišení 1600 x 1200, 
avšak bohužel se stejnými texturami ja- 
ko u herní skříňky od Sony. Snad to za- 
chrání velice kvalitní animace postav, 
kráčející ruku v ruce se skvělým ozvu- 
čením a hudbou. Metal Gear Solid 2: 
Substance má obrovský potenciál, 
a ikdyž nedosáhne do grafického nebe, 
určitě nabídne strhující hratelnost. 

Daniel Priban 
03G0202 


rtuální realitě 


Solid s Raidenem to bu- 
dou mít na monitorech 
těžké, čeká na ně totiž 
zdatný soupeř — Sam 
Fisher z Tom Clancy's 
Splinter Cell, Ten nej- 
spíše s přehledem zvítě- 
zí na poli grafiky díky 
svému modifikovanému 
Unreal enginu, který 
nabízí mimo jiné dyna- 
mické stínování, Větši- 
ně písíčkářů také bude 
zřejmě víc vyhovovat 
jeho ovládání, jež velice 
dobře kombinuje myš- 
ku a klávesnici. Metal 
Gear Solid 2: Substance 
má být naopak kočíro- 
ván pouze klávesami. 
Hratelnost však bude 

v obou případech doko- 
nalá. Agent Fisher sice 
drží v ruce více trumfů, 
ale uvidíme, jestli je 
Snake dokáže přebít 
nějakým esem. 


rojekty 
Metal Gear Solid, 
Silent Hill 2 


Internet 
www.konamijpn.com/ 
products/mgs2 sub 


Datum vydání 


duben 2003 
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„Jsem váš strýc Baloun, mám vás 
všechny rád a budu u vás bydlet.“ 


'do by neslyšel o Black £ White, 

rozporuplné božské strategii — 

na jedné straně oslavované pro 
svou originalitu, na té druhé zatraco- 
vané pro jistou zmatenost a malou 
motivaci ke hře. Nové pokračování 
bude tak trochu o něčem jiném, ale to 
po nekonvečním datadisku Creature 
Isle asi překvapí jen málokoho. 


Sliby — chyby. Troufám si tvrdit, že 
tohle rčení u počítačových her nějak ne- 
platí. Spousta výborných titulů, jimž se 
nedostalo pořádné mediální masáže, 
se přes svou kvalitu nedočká zrovna li- 
chotivých prodejních čísel. Naproti to- 

mu i jen lehce nadprůměrná dílka se 
jménem obřích vydavatelů za zády se 
leckdy dostanou do žebříčku těch de- 
seti nejlepších. Hra Black £ White 
byla i v tomhle ohledu jiná. Odváž- 
ně neotřelý námět hry na boha, 
který si ke komunikaci s člově- 
čenstvem vychovává zvířecí- 
ho prostředníka, s ještě ne- 
tradičněji pojatým herním 
systémem byl dlouho 
před vydáním prokla- 
mován jako ta nejúžas- 
nější hra, jakou jsme 
kdy měli možnost spat- 
it. Nakonec to sice ne- 
bylo vůbec špatné, ale 
přívlastek „božská“ vy- 
stihoval jen její námět, v žádném 
případě kvalitu. A kupodivu se 
ani neprodávala tak, jak by se 
dalo vzhledem k masivní re- 
klamní kampani předpokládat. 
Přispělo k tomu i značné množ- 
ství nedostatků, jejichž elimina- 
ce by — alespoň podle slov auto- 


30 DUBEN 2003 


rů — měla být hlavní předností nového 
pokračování. 


Přes veškeré snahy vyprofilovat svého 
prostředníka z říše zvířat dle jasných 
představ o odstínu barvy duše svého 
božského já nebylo v prvním dílu dlou- 
ho k poznání, jestli se výchovný proces 
nebohého chlupáče ubírá k tomu správ- 
nému okraji barevného spektra. Tak 
s tím je ve dvojce konec. Žádná pře- 


čmoudlým chlapíkům s kopytem místo 
jednoho chodidla a umolousanou štět- 
kou na konci ocasu se projeví už při 
prvním pohledu na zem postiženou pří- 


Bůh už tady prostě není nováček z prvního 
dílu, hledající zatoulané ovce. 


kvápka ve formě krvavých rituálů zcela 
nečekaně prováděných mazlíčkem, je- 
hož dosavadním nejostřejším zázna- 
mem v curriculum vitae bylo omylem 
zašlápnuté dobytče. Sympatie k při- 


Kolik krve si ještě může daná jednotka dovo- 
lit ztratit před tím, než se jí pouštění žilou 
stane definitivně osudným, se ve většině her 
dozvíte podle barevného ukazatele životní 
energie. Ne tak v Black © White 2. Zcelu 

v souladu s ignorací různých menu, která 
měla v původním titulu zpříjemnit ovládání 
(« nakonec byla příčinou spíše zbytečné slo- 
žitosti myších manévrů), se tady o zdravot- 
ním stavu svého prostředníka dozvíte jen 

z jeho vizáže. Z postřeleného drobečka crčí 
červená, v ranách se ježí letky šípů a zabod- 
nutá kopí se dokonce při pohybu pohupují. 
Doba sice pokročila, ale ne natolik, aby si 
Peter Moulyneux troufl do své hry zakompo- 
novat i ochránce zvířat. 


tomností tlapy čtyřnohého obrazu va- 
šich zvrhlých choutek, Podkuřování holt 
v téhle hře není zapovězeno ani obyčej- 
ným travinám. A to podkuřování s nebý- 
valým nadšením a nepopiratelnou grácií, 
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Stébla si klidně uschnou jen proto, aby 
mohla velkému zvířeti alespoň trochu 
připomenout atmosféru jeho vysněné- 
ho světa. Nebo že by to přece jen bylo 
vyjádřením spontánních emocí? Ne- 
věřte kytkám, určitě mají v záloze pár 
podzemních odnoží. Aura šlápot sva- 
touškovského stvoření naopak u všeho 
zeleného v dosahu vyvolá bujaré puče- 
ní. Zdejší flóra nejspíš doufá, že bož- 
ský poskok není býložravec. 


Nejen zvířetem živ jest bůh 

Black © White byla převážně budovatel- 
ská strategie, ve které se agresivní chout- 
ky zaměřovaly jen na přerostlou potvoru 
ve vaší péči. Čím silnější hypertrofii pod- 


li být, že z arény na rozdíl od nebohého 


poli. Nádech epických bojů přiblíží 
i možnost mohutného opevňování měst 
(doba od minule opravdu pokročila) 
a pro námořní taktiky je přichystáno i za- 
oceánské stěhování národů. A to doslo- 
va. Prostě naložíte veškeré své vyznava- 
če do ohromné flotily a vyplujete vstříc 
lepším zítřkům na nový kontinent. A že 
tahle činnost nebude probíhat tak úplně 
bez problémů a intervencí nepřítele, na 
to můžete vsadit krk. Bůh už tady prostě 
není ten čerstvě pasovaný nováček z prv- 
ního dílu, jehož zájmy se snižovaly k ma- 
lichernému hledání zatoulaných ovcí. 


Cukr a bič 

Co s tím vším však bude mít společné- 
ho váš hýčkaný mazlíček? Ten tomu bu- 
de velet. Takže si tentokrát dejte na vý- 


Zatímco dobrák bude kdekoli vítán s jásotem, 
před opačně orientovaným věřící sklopí zrak. 


nepřítele odejde v jednom kuse. Doba 
ale pokročila a hráčovým megaloman- 
ským choutkám už nestačí komandovat 
svět za pomoci síly jen jednoho (byť 
opravdu impozantního) poskoka. Nic na 
tom nezmění ani to nevycválané kuře 
z ostrovního datadisku z loňského roku. 
Atak na vás čekají ohromné armády oby- 
čejných lidiček, ochotných kvůli vašim 
rozmarům obléci těžkou zbroj, vzít do ru- 
ky i něco ostřejšího než jen cep nebo vi- 
dle a riskovat svůj bídný život na bitevním 


chově opravdu záležet. Jestli bude 
úspěšným generálem, záleží jen a jen 
na jeho zkušenostech. Aby vám autoři 
trochu zpříjemnili rozmazlovací proces, 
umožnili přehledné udílení odměn za 
jakoukoli vylomeninu, jakou stihne stvo- 
ření svěřené do vaší péče provést i za 
dobu, po níž jste zrovna neměli moc Ča- 
su na rodičovské povinnosti. A abyste si 
zbytečně neotloukali své božské ruce, 
dali vám k dispozici i nějaké to náčiní, 
ohřebovaným palcátem počínaje a br- 


kem na šimrání po zádech kon- 
če. Jak už jistě tušíte, tentokrát se 
bez ikonek herního rozhraní asi neo- 
bejdete, 

Vaše výchova a tím i inklinace po- 
tvory ke zlounským praktikám se proje- 
ví také na náladě místních obyvatel. 
Zatímco dobrák bude kdekoli vítán 
s jásotem, před tím opačně orientova- 
ným vaši věřící raději sklopí zrak, 
ohnou hřbet a vyhnou se mu oblou- 
kem. Jak by také ne, když prvně jme- 
novaný může budovat města a proti 
nepříteli je zabezpečovat bytelným 
opevnění, kdežto ten druhý jen najímá 
vojska a posílá je na smrt v malicher- 
ných sporech se svými sousedy. 

Příslušníci lidského pokolení už 
také nejsou těmi naivními anonymními 
osadníky z prvního dílu. Každý si tu ži- 
je vlastním životem, má svou minulost, 
někteří se dokonce mohou podílet na 
zakládání měst, najímat vojska, a hlav- 
ně — jejich víra nemusí být vždy tak 
pevná, abyste si mohli být jisti, že tím 
jediným bohem jste pro ně vy. 


Na papíře to vypadá 
výborně, ale... 
Originalita je jistě chvályhodnou věcí, 
bohužel až tak vzácnou a ceněnou, že 
jsme si kvůli ní v nekonvečních hrách 
už navykli tolerovat i značné nedo- 
statky. A nejen my. I vývojáři často 
trpí představou, že dobré aspek- 
ty se nám musejí dávkovat jen 
po troškách. „Máme neotřelý 
koncept, dotaženost nápadů, 
ale komplexnost herního 
systému hledejte jinde.“ Dů- 
kazem budiž třeba původní 
Black © White nebo ledno- 
vá strategie Impossible 
Creatures. A tak přihlížejí- 
címu hráčstvu nezbývá než 
doufat, že ho nakonec nezava- 
lí nesourodá směsice geniál- 
ních originálních nápadů, které 
však o sobě navzájem nebudou 
vlastně vůbec vědět. 

Petra „Gef“ Soukupová 

03G0203 


projekty 
Black 8 White, Black 
© White: Creature Isle 


Datum vydání 
4. čtvrtletí 2003 
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Rak poustevník? 
Ne tak docela. 
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létě minulého roku si všichni 

příznivci realtimových strategií 

mohli po předlouhém čekání 
konečně zahrát vynikající Warcraft III: 
Reign of Chaos. Hra se autorům oprav- 
du povedla, o čemž svědčí i fakt, že se 
o ní neustále diskutuje a na Battle.netu 
probíhají líté boje mezi jejími příznivci 
z celého světa. 


Vývojáři z Blizzardu však neusnuli 
na vavřínech. Před několika týdny ohlá- 
sili práce na blížícím se datadisku na- 
zvaném The Frozen Throne. Pojdme se 
podívat, co všechno v novém přídavku 
nabídnou. 


Velkým tahákem třetího dílu legendární 
séne z fantastického světa Azeroth byl 
bezpochyby epický příběh. V prvních 
dvou kampaních jste mohli sledovat 
přeměnu prince Arthase z urozeného 
rytíře na vůdce nemrtvých, který po bo- 
ji s démony zmizel. Ne však navždy — 
dokončení jeho příběhu si autoři necha- 
li právě do plánovaného datadisku. Jak 
nemrtvý rytíř Arthas, tak i lovec démonů 
Ilidan se snaží dostat k ledovci Ledové 
koruny, kde je uvězněn lich Nerzhul. 
Nemyslete si však, že oběma jde hlavně 
o jeho vysvobození. Každý z nich má ke 
své cestě jiné důvody, jež se dozvíte až 
v průběhu hry. 

The Frozen Throne vábí hráče pře- 
devším třemi novými příběhovými kam- 
paněmi, složenými bezmála z třiceti mi- 


sí. Nejdříve vytáhnete s temnými elfy do 
boje proti Illidanovi, poté se vrhnete na 
lidskou rasu pod vedením mága Kaela 
a nakonec převezmete kontrolu nad ne- 
mrtvými. Že tu chybějí orkové? Ti se 


Efekty kouzel jsou zdařilé 
Nebo že by hořel vánoční stromeček? 


a přidávají do hry spoustu nových prv- 
ků. Každá strana se dočká třech nových 
jednotek s různými speciálními schop- 
nostmi a kouzly. Nutno podotknout, že 
součástí této posily jsou i čtyři hrdinové: 


The Frozen Throne vábí hráče třemi novými 
kampaněmi složenými z bezmála třiceti misí. 


tentokrát nestarají o to, co se v Azerothu 
děje, a do potyček ostatních se nevmě- 
šují. Ani na ně však autoři nezapomně- 
li a ve vlastní, vedlejší kampani tyto 
smradlavé bestie předvedou možnosti 
vylepšeného editoru. Jejich dobrodruž- 
ství se od ostatních dosti odlišuje — je 
kratší a klade důraz na RPG prvky. 


Ač je pokračování příběhu sebelákavěj- 
ší, samo o sobě by k uspokojení zmlsa- 
ných hráčů nestačilo. Vývojáři z Blizza- 
rdu si však potrpí na dobře odvedenou 
práci, takže nenechávají nic náhodě 
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Warden Maiev podpoří temné elfy, Blo- 
od Mage Kael bude společně s lidmi 
chránit krvavé elfy, nemrtvé posílí pře- 
rostlý brouk Crypt Lord a tupé orky si 
vezme na starosti mistr voodoo magie 
Shadow Hunter. Zkrátka ale nezůstanou 
ani neutrální obyvatelé Azerothu, jejichž 
řady doplní další tři hrdinové (Dark 
Ranger, Naga Sea Witch a Panderan 
Brewmaster), které si budete moci za 
pár zlatých najímat v nové budově — 
kantýně. Samozřejmě nepůjde o žádná 
ořezávátka, a tak bude v multiplayeru 
rychlé prozkoumání mapy ještě důleži- 
tější než v původní hře, jelikož pomoc 


E RČ 


Jak už tomu v poslední době bývá, při tvorbě pokračování a datadisků autoři často spolupracují se samot- 
nými hráči a nechávají je vývoj nových titulů do určité míry ovlivňovat. To je přesně případ i The Frozen 
Throne. Na popud fanoušků zde došlo k mnoha změnám v uživatelském rozhraní, díky nimž bude ovládá- 
ní hry o poznání přátelštější. Například po zmáčknutí klávesy [Alt] uvidíte životy všech jednotek na obra- 
zovce, při stavbě budete moci budovy vkládat do fronty a upgrady i jednotky budete umísťovat do stejné řa- 
dy. Waypointy budou mít podobu vlaječek na zemi, automatickou cestu budete moci určit i právě 
vytvářeným jednotkám a kempy neutrálních potvor budou na minimapě označovat stříbrné tečky. Jak vidí- 
te, i hráči mají díky internetu při vývoji her svou nezastupitelnou roli. 


byť jednoho z nich může nečekaně zvrá- 
tit průběh mnoha krutých bitev. 


Berme to s nadhledem 

Ani tentokrát se v Blizzardu nebránili 
humornému pojetí a posledně zmíně- 
ného neutrálního hrdinu vytvořili jako 
obrovskou pandu s velkým sudem 
v podpaží. Jistě již tušíte, že tento sou- 


s tím, že i jeho útoky budou opileckého 
charakteru. 

Při navrhování hrdinů i obyčejných 
nových jednotek kladli autoři velký dů- 
raz na zachování rovnováhy všech čtyř 
stran a zároveň se snažili vytvořit origi- 
nální tvory, kteří svými schopnostmi ješ- 
tě více prohloubí taktické prvky ve hře. 
V řadách elfů se tak setkáte například 
s horským obrem, sloužícím převážně 
jako štít pro jinak slabé, magicky zalo- 
žené jednotky. Tento drobeček spotře- 
buje spoustu jídla, takže ho jen těžko 
budete „stavět“ ve větším počtu, zato 
však disponuje obrovskou silou a odol- 
ností. Krom toho na sebe dokáže nalá- 
kat všechny útočníky, čímž umožní kou- 
zelníkům provádět magické rejdy bez 
následného napadení, a kdykoliv se 
může vyzbrojit opodál rostoucím stro- 
mem, a působit tak jako obléhací jed- 
notka. Když se navíc zocelí proti fyzic- 
kým i magickým útokům, stává se z něj 
opravdu nebezpečný kolos. 


Dary mistra stavitele 

Jak jsme již naznačili výše, The Frozen 
Throne nabídne i nové budovy. Zmiňo- 
vanou neutrální kantýnu doplní skřetí lo- 
děnice a tržiště. V loděnici si budete ku- 
povat transportní bárky, na nichž 
můžete na některých mapách přepra- 
vovat své jednotky mezi jednotlivými 


ostrovy. Ačkoliv se stále nedočkáte ná- | 


Při navrhování hrdinů kladli autoři velký důraz 
na zachování rovnováhy všech čtyř stran. 


| 


dek není naplněn výbušninou, jako 
v případě trpasličích kamikadze, ale vo- 
ňavým alkoholickým mokem, kterým se 
tento přerostlý medvídek neustále udr- 
žuje ve sladkém opojení. Počítejte tedy 


mořních bitev, budete alespoň moci 
brázdit průzračné vody Azerothu. Na tr- 
žišti si naopak pořídíte všechny před- 
měty, které budou na dané mapě k na- 
lezení. Jedním z takových přírůstků je 


elfů, orků a nemrtvých 


například kámen mudrců, jenž dokáže 
změnit jakýkoliv předmět v elixír. Podle 
hlavního designéra hry Roba Parda 
z Blizzardu ale stále visí ve vzduchu 
možná přeměna v peníze — jak to nako- 
nec dopadne, je zatím velkou nezná- 
mou. 

Nejdůležitějšími stavbami nového 
datadisku jsou však čtyři obchody (pro 
každou stranu jeden), které bude mož- 
né vybudovat téměř na začátku hry. Aby 
nedocházelo ke konfliktu s těmi neutrál- 
ními z původního Warcraftu, počet nabí- 
zených předmětů bude podstatně vyšší. 
Autoři zatím neodhalili všechny specia- 
litky, ale například temní elfové si bu- 
dou moci zakoupit mimo jiné měsíční 
kámen. Ten dočasně promění den 
v noc, a umožní tak okamžité využití je- 
jich speciálních nočních schopností, 


To nejlepší na konec 
Díky vylepšenému editoru si budou 
hardcore fanoušci moci vytvářet vlastní 
kampaně s in-game animacemi i dabin- 
gem. Hru ještě více zpestří tři nové typy 
krajiny se spoustou nových potvor hru. 
Singleplayerové dobrodružství doplní 
více než třicet nových multiplayerových 
map a na Battle.netu se navíc dočkáte 
přidaných módů i lákavých doplňků 
(například možnosti zakládání klanů 
a pořádání vlastních turnajů). Zkrátka 
a dobře, Warcraft III: The Frozen Thro- 
ne toho nabídne opravdu dost na to, 
aby dokázal zavřít pusu i těm nejhlasi- 
tějším kritikům. Jako třešničku na dortu 
navíc přináší novou úvodní a závěreč- 
nou animaci, o jejichž kvalitách rozhod- 
ně nemůže být pochyb. Sami se ostatně 
budete moci přesvědčit již 6. června to- 
hoto roku, kdy by se hra měla objevit na 
pultech obchodů. 
Petr Prošek 
03G0204 


Žánr 

realtimová strategie 
Vydavatel 

Vivendi 

Výrobce 

Blizzard 


Předchozí 


projekty 
Starcraft, série 
Diablo, série Warcraft 


Internet 
www.blizzard.com/ 
war3x 


Datum vydání 


. června 2003 


DUBEN 2003 33 


Bitva o strategicky položený most 


neprobíhá zrovna v rukavičkách 


| strategie 
Nival Interactive 


www.nival.com/eng/ 
|| blitzkrieg info.html 


| duben 2003 


Etherlords Rage 
of Mages, Evil Islands 


34 DUBEN 2003 


anther G, StuG III, M4A3 Sher- 

man, M26 Pershing, T-34... Po- 

jmy známé všem vojenským 
stratégům, a zvlášť specializujícím se 
na 2. světovou válku. Tato smutná his- 
torická událost je v poslední době 
u herních vývojářů v módě, a tak není 
divu, že se blíží vydání dalšího strate- 
gického kousku, jenž se snaží z tohoto 
tématu vytěžit maximum. 


Blitzkrieg ze všeho nejvíc připomí- 
ná skvělý titul Sudden Stnke. A to i přes 
své 3D zpracování, které netkví v tom, 
že by hráč měl naprostou volnost při 
práci s kamerou, ale souvisí spíš jen 
s technikou modelování terénu a všech 
objektů. Hned v úvodu musím říci, že vi- 
zuální stránka hry je opravdu výborná. 
Pohled na tanky valící se přes zasněže- 
né kopce na nepřítele zdecimovaného 
dalekonosnou artilerií a nálety bombar- 
dérů vám dá ochutnat něco z hrdosti, 
kterou zažívali velcí vojevůdcové při 
svých vítězných taženích. 

Blitzkrieg nesimuluje jen němec- 
kou ofenzivu, tedy Bleskovou válku, ale 
nabídne vám i možnost zahrát si za Spo- 
jence a Sověty. Každá strana má pocho- 
pitelně celou škálu jednotek, které od- 
povídají autentické výzbroji dané země. 
Bojové stroje i upachtění pěšáci jsou 
zpracovaní věrně nejen co se vizáže tý- 
če, ale skutečnosti by měly více méně 
odpovídat i jejich bojové vlastnosti. Jed- 
notky se tak od sebe liší rychlostí, zor- 
ným polem, předním, zadním a bočním 
pancířem i průrazností a silou střelby. 
Všechny atributy jsou přitom přehledně 
zobrazeny ve vysouvací liště, případně 


si je můžete prohlédnout při stisknutí 
příslušných kláves. Je jasné, že pár pě- 
šáků se samopaly prostě tank nerozstří- 
lí, ani kdyby se při útoku postavili na 
hlavu a zpívali koledy. 

Specifické atributy jednotlivých 
strojů a vojáků samozřejmě vedou k ur- 
putnému taktizování. Nutnost postupo- 


Home, sweet home.. 


vách nepřítel vždy vidí, a odpadá tak 
moment překvapení, důležitý to ele- 
ment každé vojenské taktiky. Uvidíme, 
jak bude toto nedotažené ukrývání pě- 
choty fungovat ve finální verzi. Ovládání 
jako takové je jinak vyřešeno poměrně 
dobře, asi nejvíce potěší možnost pau- 
zování mezerníkem, nastavení rychlosti 


Jednotky se liší rychlostí, zorným polem, 
pancíři | průrazností a silou střelby. 


vat jinak než stylem „označím všechny 
tanky a pošlu je támhle, aby všechno 
rozstřílely“ je ještě umocněna dalšími 
skvělými (i když s ohledem na již zmi- 
ňovaný Sudden Strike ne úplně origi- 
nálními) prvky, jako je například mož- 
nost obsazování nepřátelských děl, 
zaminování silnic Či jiného území, využi- 
tí letecké podpory nejen k útoku, ale 
ik průzkumu atd. Každá zbytečná ztráta 
opravdu zamrzí, a to zejména v případě 
tanků. Ty s vámi totiž v rámci kampaně 
postupují z mise do mise, což potěší 
o to více, že jednotky získávají během 
šarvátek zkušenosti, a zlepšují tak svou 
bojeschopnost. 

Autoři slibují přes 200 různých bo- 
jových strojů a kolem 40 druhů pěších 
jednotek. Ovládání pěchoty je poměrně 
příjemně obohaceno o možnost volby 
mezi jednotlivcem a četou, zkrátka ne- 
přijdou ani ti, kdož si v Sudden Strike 
oblíbili možnost schovávat své vojáky 
do bunkrů a budov. I když trochu zkrát- 
ka vlastně možná přijdou — v testované 
demoverzi totiž vojáky skryté v budo- 


hry a příkaz Ambush, který je jak dělaný 
pro přepadávání ze zálohy. Trochu za- 
mrzí absence povelů Match Speed 
(jenž umožňuje plynulý přesun skupiny 
různě rychlých jednotek) a Hold Fire 
(nestřílet), 

I když rozhodně nemá smysl vyná- 
šet ortel dříve, než si na vlastní kůži vy- 
zkoušíme finální verzi, už teď můžeme 
říci jedno — tahle hra vypadá opravdu 
nadějně. A již poměrně brzy se budeme 
moci přesvědčit o tom, zdali jsou naše 
očekávání oprávněná. 

Jiří Sládek 
03G0205 


heroes of might and 


čkoliv není tahová fantasy stra- 

tegie Heroes of Might and Ma- 

gic IV příliš stará, dočkala se 
již druhého rozšíření. Po prvním data- 
disku Gathering Storm, v němž přiby- 
ly kampaně, všelijaké nové barevné 
potvůrky a mimo jiné dlouho očeká- 
vaný multiplayer (ten byl samostatně 
k dispozici již předtím), nám 3DO ser- 
víruje další, s názvem Winds of War. 


Podle obecných informací by mělo 
být Winds of War provedení prakticky 
totožné jako u prvního datadisku. Jeho 
kostru tvoří šest zbrusu nových kampa- 


hlavní město Rylos. Poslední, šestá 
kampaň spojí všechna království pod 
jednou vlajkou před branami Rylosu. 
Do hloubky propracovaný příběh v pů- 
vodních HoMaM IV trochu chyběl, a tak 
se to vývojáři z New World Computing 
snaží konečně napravit. Musíme si při- 
znat, že v datadiscích se jim to docela 
daří. 

Ačkoliv kampaně nejsou co do po- 
čtu map nejdelší (z výše zmiňovaných 
čtyřiceti pěti je do tažení zařazena asi 
polovina), jsou o něco obtížnější než 
v původních Heroes of Might and Ma- 
gic IV. Pro většinu hráčů, kteří prošli 


Propracovaný příběh v původních HoMaM IV 
chyběl, a tak se to vývojáři snaží napravit. 


ní a obsahuje celkem čtyřicet pět origi- 
nálních map, některé mimo jiné vytvo- 
řené samotnými hráči. Jedná se 
o mapy, které se umístily na předních 
příčkách soutěže vypsané samotnou 
firmou 3DO. Příběh je umístěn do se- 
verních zemí kontinentu, jmenovitě do 
království Channon. 

Tvůrci zachovali časovou posloup- 
nost, takže události ve Winds of War 
volně navazují na Gathering Storm. 
V pěti kampaních se postupně postaví- 
te do čela pěti armád různých králov- 
ství, které všechny zároveň chtějí poko- 
řit království Channon a dobýt jeho 


původní hrou a prvním přídavkem, by 
to měla být jistě dobrá zpráva a zároveň 
výzva, již je třeba přijmout 

A jaká jsou další vylepšení? Pře- 
devším byly přidány nové typy příšer, 
které ovšem bohužel nebudou dostup- 
né hráči z vlastního hradu. Ve všech 
případech jde o nestvůry čtvrtého le- 
velu — Katapult, Frenzied Gnasher 
a MegaDragon. Každá z této trojice 
disponuje speciálními útoky, takže se 
můžete těšit i na drobné inovace v gra- 
fice bitev. Dalším vítaným vylepšením 
budou unikátní hrdinové — za každé 
království jeden, tedy v celkovém počtu 


pěti exemplářů. Každý má své specific- 
ké dovednosti, vycházející především 
z jednotlivých typů škol, k nimž hrdino- 
vé přísluší. Již z tohoto popisu je jasné, 
že o žádné převratné změny v herním 
systému nejde. Těžko říci, zdali vývojá- 
ři považují současné rozložení škol za 
vyvážené a nepovažují za vhodné do 
něj zasahovat. Myslíme však, že kromě 
kampaní jsou především pro méně 
zkušené hráče doplňky ve Winds of 
War poněkud nepostřehnutelné. 

Výraznější změny na vás ovšem če- 
kají až v editoru map. Cvičně jsme si 
vyzkoušeli vytvořit jednu zemičku, 
a musíme uznat, že všechny úpravy 
měly vyloženě pozitivní dopad. Ovládá- 
ní editoru se výrazně zjednodušilo a při- 
byla vcelku obsáhlá nápověda s názor- 
nými ukázkami a podrobnými návody 
k různým šikovným funkcím. V nepo- 
slední řadě byl rozšířen i soundtrack, 
nicméně přídavky jsou tak podobné pů- 
vodním skladbám, že pokud jste Ho- 
MaM IV nehráli posledního půl roku, 
žádné změny nepostřehnete. 

Všechna tato vylepšení zcela jistě 
vedou k lepšímu a dělají původní titul 
atraktivnějším, nicméně pro hráče, kte- 
ří séní HoMaM přímo nežijí, asi nepů- 
jde o nutnou koupi. Pokud se počítáte 
mezi fanatiky a klapot koňských kopý- 
tek vám v hlavě zní i ve spánku, jedná 
se určitě o něco, co vám nesmí chybět. 
V opačném případě bude jistě ekono- 
mičtější počkat si pár měsíců (nebo 
let) na kompletní vydání se všemi data- 
disky, jako tomu bylo v případě Ho- 
MaM III. 

Jan Rod 
03G0206 
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Zdálo by s 
ochránit samo. Kdepak, je to na vás 
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vydání 


že se takovéto monstrum dokáže 


postupem času se ukazuje, že 
kdysi podceňované ruské kos- 
mické technologie na tom ne- 
jsou až tak špatně. Licence jejich lodí 
s oblibou kupují nastupující vesmírné 
velmoci, a na levném provozu těchto 
„plechovek“ je například momentál- 
ně zcela závislá mezinárodní orbitální 
stanice. Bylo tedy jen otázkou času, 
kdy se Rusové pustí i do výroby něja- 
kého toho akčního vesmírného simu- 
látoru, aby nám přiblížili své zkuše- 
nosti s pohybem za hranicí zemské 
přitažlivosti. 


Hra Homeplanet vznikající v díl- 
nách studia Revolt Games skutečně vy- 
padá, jako by se její autoři snažili o co 
vesmíru. Nečekejte tedy ani ovládání 
dvěma třemi tlačítky, ani pestrá pozadí 
hvězdné oblohy v pseudobarvách ob- 
rázků z Hubbleova teleskopu. O tradič- 
ní prvky žánru v podobě hyperprosto- 
rových bran, energetických zbraní, 
obřích stanic a dopravních lodí pocho- 
pitelně nepřijdete, ale základní vlast- 


nosti pohybu vesm 
měř věrně kopírují 
Hlavní pohon má u 
pomalou akcelerac 


se vždy stará někol 


funkce se tentokrát 


írných bitevníků té- 
starý dobrý Sojuz. 
všech strojů velmi 
i a o opravy kurzu 
ik trysek. Základní 
naštěstí soustředují 


Current target 


Interface je na rozdíl od velmi rea- 
listického pojetí pohonu a pohybu vel- 
mi pokročilý nebo, chcete-li, futuristic- 
ký. Nikdy například neuvidíte kokpit 
lodí, protože dění ve svém okolí vní- 
máte pomocí standardního neuroim- 
plantátu SNI. Jím přenášený obraz na- 
rušují jen tu a tam nezbytné údaje 
palubních přístrojů. To vše pochopitel- 


si nějakou tu machorku. Na cestě k to- 
muto ráji se ovšem budete muset vypo- 
řádat s řadou protivenství, reprezento- 
vaných soupeřícími klany, které stále 
nemohou pochopit, že soukromé vlast- 
nictví je nedotknutelné, a stejně jako vy 
se budou snažit dopomoci si občasný- 
mi přepady a krádežemi k nějakému to- 
mu majetku navíc. Podle vašich mo- 


Základní vlastnosti pohybu vesmírných 
bitevníků téměř věrně kopírují starý Sojuz. 


na myš a její tlačítka, takže nápor na va- 
ši paměť bude postupný, podle získá- 
vání nových bojových a obranných 
technologií. Pohyb v prostoru bez gra- 
vitace se vyznačuje velkou setrvačností 
a létat budete v ladných elipsách a ob- 
loucích. Svého soupeře budete při sou- 
bojích často sledovat jen jako malou 
tečku v zaměřovači. 


ně putuje pěkně přímo do vizuálních 
center mozku, takže vaše oči se nebu- 
dou nijak namáhat. 

Homeplanet vypravuje příběh pilo- 
ta vesmírného klanu Troiden, bojujícího 
o přežití na cestě ze ztraceného domo- 
va do domova nového. Tím je pochopi- 
telně míněna ona homeplanet, jež dala 
hře jméno — zaslíbená planeta, ke které 
vy i vaši spolubojovníci směřujete, 
abyste už konečně mohli vypnout svoje 
implantáty, dát si nohy na stůl a zapálit 


mentálních postojů během bojů se do 
třenic občas vmísí i mocná Konfedera- 
ce, která v Homeplanet představuje ob- 
dobu OSN. 

Hra by měla obsahovat 60 různých 
objektů a plavidel, z toho 7 lodí piloto- 
vatelných hráčem, a 20 misí nelineární 
kampaně odehrávajících se v patnácti 
různých částech vesmíru. Dokončení 
se očekává na přelomu jara a léta 2003. 

Lubor Benda 
03G0207 


tropico 2: pirate cove 


Piráti jsou sice neznabozi, ale 
bez kaple se stejně neobejdete 


W"lavní stěžeň nedobrovolně 

opouští palubu v důsledku ne- 

= čekané návštěvy dělové koule, 

loď osvobozená od diktátorských 

choutek kormidla se neovladatelně 

zmítá ve vlnách a vzduchem začínají 

svištět pirátské kotevní háky. Ale ne 

v téhle hře. Tropico je totiž budova- 

telská série a ani nový tým autorů na 
tom nehodlá vůbec nic měnit. 


Ovšem nebojte se, námořní bitvy 
samozřejmě jsou kořením života obyva- 
tel vašeho ostrova. A nejen to, vlastně 
jsou jedinou hybnou pákou celé ekono- 


kvalitě lodní výzbroje nebo třeba volbou 
vhodné taktiky. 

Ale nezapomínejte, že vaši námoř- 
níci nepatří zrovna k nejvzornějším 
ovečkám, a dobrat se svého podílu na 
kořisti tak nebude nic jednoduchého. 
Naštěstí mají vaši svěřenci s páskou 
přes oko nesčíslně potřeb, a že se ne- 
budou chodit bavit zrovna do opery ne- 
bo na nedělní mši, je asi každému jas- 
né. Nezdaněný příjem z provozování 
nevěstince, kasina a nálevny se přece 
jen pohybuje v poněkud odlišných rela- 
cích než milodary od zbožných návštěv- 
níků kostela nebo pokuty za pozdě vrá- 


Vaši svěřenci s páskou přes oko mají nesčíslně 
potřeb, a že se nebudou chodit bavit zrovna 
na nedělní mši, je asi každému jasné. 


miky. Vaše role však spočívá v usměr- 
ňování bukanýrské chátry, snižovat se 
k osobní účasti na podobných radován- 
kách nebudete mít v popisu práce. To 
ovšem neznamená, že byste tok peněz 
z loupežných výprav nemohli nijak 
ovlivňovat. Mocná ruka barona s dřevě- 
nou nohou a papouškem na rameni se 
na otevřeném oceánu projeví ve schop- 
nostech kapitána, početnosti posádky, 


cené výpůjčky v obecní knihovně 
Pokud k tomu připočtete fakt, že za po- 
řádnou práci ve svém miniimpénu do- 
kážou zajatci vzít bez nároku na jakou- 
koli peněžitou odměnu, bude se vám 
ostrov zdát jako naprostý ráj. Ale jen do 
té doby, než pracně odvlečení vězni 
začnou pod rouškou tmy tuto idylku 
opouštět. Aby se tak nestalo, musíte jim 
zajistit jistý komfort v podobě něčeho 
teplého do žaludku, střechy nad hlavou 


a faráře, u kterého si mohou postěžovat 
na svůj nelehký osud. Také jim musíte 
dát patřičně najevo, že jste zlí, všeho 
schopní ničemové, kteří nemají na prá- 
ci nic jiného, než z lapených uprchlíků 
dělat návnady pro žraloky. K tomu se vý- 
tečně hodí umělecká díla zpodobňující 
hromady kostí a šklebící se lebky či ši- 
benice za každým rohem. 

Všechny tyto radovánky musíte za- 
štítit produkčním řetězcem, zahrnujícím 
obvyklé farmy, pily, doly, slévárny, ko- 
várny, doky... Zbytek si už jistě doplníte 
sami. Máme tu však jeden malý pro- 
blém. Piráti jsou piráty proto, že si nikdy 
nepotykali s vidlemi, krumpáči či kladi- 
vy, a zajatci se na kvalifikovanou práci 
také nezmůžou. Kromě peněz tedy bu- 
dou posádky vašich škunerů muset 
z moře vylovit i nějakého toho odborní- 
ka přes pěstování banánů či pokročilé 
umění podlézání bohům. A to už trochu 
námahy i zlaťáků stojí. Čeká vás tak po- 
dobně jako v předchozím dílu komplex- 
ní strategie, ve které se na jedné straně 
budete snažit o udržení loajality obyva- 
tel ostrova, na té druhé vydělat co nej- 
větší balík. Jen se od proslulých kubán- 
ských doutníků ve světě rozděleném 
železnou oponou přesunete o pár stole- 
tí zpět, k vrhcábům a flašce rumu. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0208 
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Jak jsme zjistili, ono konstato- 
vání se vázalo ke hře Vietcong, kte- 
rá bude tento rok s velkou pravdě- 
podobností aspirovat na nejvyšší 
mety akčního žánru. Doufejme, že 
se v Pterodonu konečně dočkají sa- 
tisfakce, protože Flying Heroes zís- 
kal navzdory nadšeným ohlasům 
v odborném tisku jen neoficiální 
ocenění „nejstahovanější hry z wa- 
rezu, která se nikdy neprodávala“. 

Vladimír Zadražil v té době 
sbíral zkušenosti na datadiscích 
Hidden « Dangerous u týmu Ilu- 
sion Softworks, A u Pterodonu (kte- 
rý s IS úzce spolupracuje) hodlá 
své zkušenosti a nápady ukázat 
v plné kráse. Tentokrát se nemusí 
bát. Pokud Flying Heroes trpěla ne- 
dostatečnou marketingovou péčí, 
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a tomto místě měl být původně jiný rozhovor. Ale dva dny před uzávěrkou jsme pot- 

kali ve velmi pozdních hodinách Vladimíra Zadražila, šéfgrafika vývojového týmu 

Pterodon, jehož výraz neodbytně připomínal usměvavého Buddhu. Když si nás ko- 
nečně všiml, rozzářil se jeho úsměv ještě víc a místo pozdravu řekl: „Hotovo.“ 


Vietcong si na podobný problém 
stěžovat nemůže. Hra sice ještě ne- 
vyšla a možná si na ni ještě nějaký 
týden počkáme, ale na oficiální 
stránce www.vietcong-game.com 
si můžete udělat už docela dobrý 
obrázek o důvodu, kvůli němuž si 
příznivci akčních her možná na 
chvíli přestanou stěžovat na nedo- 
statečný přísun kvalitních titulů. 


Na válku? Myslel jsem, že je to 
všechno naše reklamní kampaň. Ji- 
nak to přece nikdo nemůže myslet 
vážně. Je fakt, že mě překvapilo, 
jak naše obchodní oddělení zarea- 
govalo na výtky, že nic nedělá. 


Akční hry vycházejí neustále, 
a to v dost velkém množství. Jenom- 
že většina z nich je natolik úděs- 
ných, že se nedostanou na jiný než 
regionální trh, a není z toho událost, 
jako když vydává novou hru John 
Carmack. Ty pauzy vznikají proto, 
že aby byla hra po všech stránkách 
dobrá, musejí na ní vývojáři praco- 
vat dost dlouho. Opravdu dobrých 
vývojářských týmů je docela málo. 
A na hru, jako je Vietcong, se čeká 
i mnohem déle než půl roku. 


To je jednoduché. Začnete ně- 
co dělat, a brzy někdo jiný zjistí, že 
přesně to je námět, který může být 
komerčně úspěšný. Pak už záleží 
jen na tom, kdo hru dokončí jako 


první. My máme štěstí, že jsme dřív 
začali a dřív budeme v obchodech. 


Jediným konceptem byla holá 
realita. Při tvorbě hry jsme vycháze- 
li ze skutečných historických udá- 
lostí, o kterých máme nashromáž- 
děno velké množství informací. 
A pokud už jednou máte na čem 
stavět, jde to samo. Grafika, stejně 
jako všechny ostatní složky hry, by- 
ly od začátku vývoje Vietcongu 
podřízeny jedinému cíli: co nejvíc 
přiblížit hráči pocity, které musel 
zažívat jakýkoliv tehdejší voják. Ono 
to zní jednoduše a obligátně, když 
řeknu, že se hráči mohou těšit 
na neproniknutelné džungle, kde 
opravdu není problém se ztratit, ne- 
bo na bažiny plné komárů. Ale mys- 
lím, že se nám podařilo dosáhnout 
věrohodnosti přesahující to, co 
jsem doposud v herním světě viděl. 


| vlastními slovy 


K prvnímu sen jsem se dostal v devíti letech, když můj bratr přivezl domů Atari 
800XL. Pod jeho dozorem jsem začal programovat. V té době jsem se o grafiku moc neza- 
jímal. První možnost pracovat se 3D Studiem (tehdy ještě v DOSu) jsem měl až na střed- 
ní škole. To byl ten zásadní zlom, kdy jsem přešel od programování ke grafice, i když 

i dnes píši ve volném čase scripty pro 3D Studio MAX a webové aplikace. 

K tvorbě her jsem se dostal úplnou náhodou. V době, kdy sem ještě studoval architekturu, 
jsem hledal brigádu na prázdniny a našel jsem inzerát nějaké pro mne naprosto nezná- 
mé firmy Ilusion Softworks, nabírající grafiky pro hru Mafia. Když jsem do [lusion 
Softworks nastoupil, začal jsem pracovat na hře Hidden 6: Dangerous. Práce mě okamži- 
tě nadchla. Asi po roce jsem přešel pod křídla Pterodonu, kde si neustáje odpracovávám 


tu prázdninovou brigádu. 


K životu toho moc nepotřebuji, stačí mi totiž moje rodina, slečna, práce a škola « jsem 
spokojený člověk. Ovšem jen do té doby, než po mně někdo chce rozhovor do herního 


časopisu. 


Ve skutečnosti jsem do práce 
na editoru mluvil již Michalu Bačí- 
kovi, programátoru enginu pro hry 
Hidden £ Dangerous a Mafia. Tak- 
že po příchodu do Pterodonu se 
vlastně nic nezměnilo. Jediná změ- 
na byla v tom, že se editor začínal 
teprve tvořit, takže nebyl problém 
s implementací nových funkcí. Při 
spolupráci mi pomáhalo, že jsem 
měl zkušenosti s programováním, 
i když v jiném jazyce. Každý progra- 
mátor trpí utkvělou představou, že 
jediná a správná cesta k ovládání 
jakéhokoli programu je pouze a jen 
klávesnice. Takže za ním musí ně- 
kdo stát a neustále mu vysvětlovat, 
že myš vedle ní neleží jen pro okra- 
su. A to je přesně ta funkce, kterou 
jsem při tvorbě editoru zastával. 


Když jsem přešel z týmu IS do 
Pterodonu, začínalo se na PteroEn- 
ginu 2 pracovat. Je tedy logické, že 
moc funkcí zatím neměl. Jedna 
z představ práce na Vietcongu byla 
vše modelovat, nasvětlovat a sklá- 
dat modely a scény v 3D Studiu 
MAX, zatímco engine by se používal 
jen na finální zobrazení scén a mo- 
delů. Velice rychle se však od této 
myšlenky upustilo a programátoři 
do něj začali přidávat různé nástro- 
e, díky kterým dnes můžeme veš- 
kerou práci se scénami (kromě sa- 
motného modelování) provádět 
interaktivně přímo v něm. Podle mé- 
ho názoru právě tento jeho rys dost 
usnadňuje a urychluje práci. I když 
je samozřejmě ještě spousta funkcí, 
které by si zasloužil přidat. Já osob- 
ně jsem s naším enginem spokoje- 
ný. A můžu slíbit hráčům Vietcongu, 
že jen co doladíme uživatelské roz- 
hraní, dáme jej volně k použití pro 
tvorbu nových scén pro naši hru. 


presto p 


Vietcong je opravdu přede- 
vším akční hra, i když jsme se sna- 
žili do ní vložit co nejvíce faktických 
informací a skutečných prostředí, 
Hráč se bude nejen kochat příro- 
dou, ale také stráví hodiny studiem 
materiálů o různých věcech týkají- 
cích se války. Historií Vietnamu po- 
čínaje přes popis života obyvatel 
a konče rozborem politické situace 
a války samotné. Mafia byla posta- 
vená na filmovém klišé. Je to skvěle 
vytvořený film, do kterého hráč in- 


teraktivně vstupuje. Vietcong je na- 
proti tomu realita. Nic víc a nic míň. 


Pokud vím, tak Pterodon si užil 
neznámých světů a nečekaných 
možností víc než dost. Teď jsme se 
rozhodli udělat něco realistického. 
Navíc, pokud vyjdete z reality, máte 
ke zpracování ihned nepřeberné 
množství informací. A tak jste 
schopní vytvořit nejdokonalejší rea- 
litu za stejný čas, v jakém stihnete 
možná jen zhruba vymyslet, o čem 
by nějaká skvělá fantasy měla být. 


To je individuální podle toho, co 
od hry očekáváte. Grafika, která je 
pěkná a kvalitní třeba v Morrowin- 
du, nemůže být stejným způsobem 
použitá ve Vietcongu. Každý tým se 
snaží vytvořit co nejlepší ztvárnění 
a všem je jasné, že právě vizuální 
stránka je to první, co hru prodává. 
Můžete samozřejmě o něčem říct, 
že je to pěkné nebo ne, ale je to stej- 
né jako s filmem nebo obrazem. Po- 
každé to bude jen subjektivní názor 
člověka, který hodnotí. 


Tato otázka je špatně položená. 
Já jsem nejdřív začal dělat hry, 
a teprve časem jsem se přihlásil na 
uměleckou školu. A snad jediné, co 
musí každého v této branži úplně 
pohltit, je to obrovské množství 
možností. Nejvíce kreativní jsou 
momenty, kdy se hra začíná tvořit. 
Vymýšlejí se nové postupy, budoucí 
grafická tvář hry a spousta jiných 
zajímavých věcí. Tím ovšem nechci 
říct, že by samotný vývoj nebyl zají- 
mavý. Přihláška na mou současnou 
školu byla jen dalším krokem. Ne- 
boť člověk se má neustále rozvíjet. 


Aco Flying Heroes? Taky se ne- 
prodávala, a i přesto to byla skvělá 
hra. Pokud si titul na sebe nevydělá, 
tak se tím pouze snižuje možnost, že 
vývojářský tým vytvoří ještě něco 
dalšího, což není případ Pterodonu. 

Dobrá hra je ta, na kterou nikdo 
nezapomene. Třeba dnes už legen- 
dární Spy vs. Spy z Atari. 

L. PFish 
03G0209 


Největší válečná strategie všech dob! Píše se rok 1986777 
Lidstvo se připravuje k bitvě. Kde končí diplomacie... začíná válka. 


BUĎ V OBRAZE A NAKUPUJ S PŘEDSTIHEM 


Vyyvvv.cdprojekt.cz 


se škupinkou neohrožených společníků 
ží bojovat proti Šerifoví z Nottinghamu 
Je to Robin Hood! 


PROFESIONÁLNÍ ČESKÁ VERZE 
A VÝHRADNÍ DISTRIBUCE 
V ČESKÉ REPUBLICE A NA SLOVENSKU 
CDPEAJECT 


vyvvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, -Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


JIŘÍ SLÁDEK 
šéfredaktor 


TOMÁŠ MAYER 


výtvarný ředitel 


TOMÁŠ LANGER 
grafik 


| | 
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Odborník na: 
RPG a strategie 


Hra měsíce: 


Freelancer 


Tento měsíc: 

Dva týdny trvající pohoda, 
ticho a klid v prázdné 
redakci aneb marný boj 
neduživých kolegů 

s nelítostnou chřipkovou 
epidemií. 


Odborník na: 
Pulp Fiction a mezilidské 
vztahy vůbec 

Hra měsíce: 
Racing Evoluzione (Xbox) 


Tento měsíc: 

Začal se chystat na jaro 

— přezul na letní pneumatiky, 
pečlivě vyčistil zahradní gril 
a odvezl auto na garanční 
prohlídku. 


Odborník na: 
vše kromě grafiky 
Hra měsíce: 
World of Outlaws 
Spnnt Cars 


Tento měsíc: 
Zúčastnil se hokejového 
zápasu proti výběru České 
televize. Nakonec jeho 
družstvo prohrálo 9:6, ale to 
není až tak špatné. Mohlo to 
také dopadnout 9:0. Nebo 
spíš 15:0. 


PAVEL MONDSCHEIN 


zástupce šéfredaktora 


LIBOR VACATA 


redaktor 


LUKÁŠ ERBEN 
redaktor hardwaru 


Odborník na: 
akční hry a odsouvání 
termínů 


Hra měsíce: 
Tom Clancy's Splinter Cell 


Tento měsíc: 

Do nového měsíce vstoupil 
s úsměvem a pln 
sebevědomí. S postupujícím 
časem mu ubývalo obojího 
- až jej nakonec 
vysvobodila chřipka. 


Odborník na: 
RPG, akce, magii 


Hra měsíce: 


Freelancer 


Tento měsíc: 

Nikdy by nevěřil, že se 
někomu může za jízdy otevřít 
přední kapota auta. Když se 
to nedávno stalo jednomu 
kamarádovi v devadesátce 
na Jižní spojce, trochu 
znejistěl. 


Odborník na: 
vše, s čím si nechtějí špinit 
ruce ostatní 


Hra měsíce: 
Super Mano Sunshine 
(GameCube) 


Tento měsíc: 

Když se během jednoho 
týdne na dvou autech rozbije 
chlazení, je o zážitky 
postaráno na dlouho. Ale už 
zase jezdím přes kaluže! 


chyby 


opět Solitaire :-) 


Po dlouhém zimním spánku 
se jenom velice ztěžka 
přeorientovávala na jaro 

— bujarý optimismus, 
vtíravé světlo po ránu, 
nezadržitelné pučení... 


RPG, strategie a akce 


Tom Clancy's Splinter Cell 


Navštívil Matějskou pouť 

s odhodláním ozkoušet 
alespoň patnáct atrakcí, 

a pokořit tak svůj loňský 
rekord. Po čtvrtém kolotoči 
se mu udělalo nevolno 

a zahanben prchl z bojiště. 


akční hry a odsouvání 
termínů 


IL-2 Sturmovik: 
Forgotten Battles 


Narazil na několik lidí 
propadlých mylnému 
dojmu, že jsou vtipní. 
Pracují v médiích a oblažují 
spoustu nevinných čtenářů, 
posluchačů a diváků. 
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„Letos se nám krysy v kanálech 


trochu přemnožily.“ 


PE 
praží S 
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laňování z budov. Splifjump. 
1 Ssřeňání nepřátel. Přísavné 

miny. Plížení ve stínu. Rčková“ 
ní po okapech. A Křvelačný*kom“ 
bajn. Promiňte, Kombayn. Tó všech“ 
ňo a mnohem víc na vás čeká v Tom 
Clancy's Splinter Cell — jedné z nej- 
oOčekávanějších akčních heř tohoto 
řoku. ! 


Zatímco u většiny špičkových titu- 
lů drží výrobci většinu detailů dó'po- 
slední chvíle v tajnosti, spálečnost 

Ubi Soft přijala pro svou špionážní 


o'kolikashrách Sfilmovou nebo knižní li- 
čencí mážéme bez"uzardění prohlásit, 
že jejich děj hebyl plýtkýe 


Slabší chvilky Sama Fishera by spočítal há 
prstech jedné růky.i hodně nešikovný tesdř. 


Grafika je úchvatná — podívejte se na ty stíny. 
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mátu očekávat, čekámás slušný Přoplé 
teneGintrik, lží a zradk ze, kterého j 
jednomtehlava kolem. ABy.ne. Vynyslet 7 


n 


akci Splinter Cell naprošté odliš- 
nou strategii. Kromě tufóbrázků 

ustila hned dvě demoverže, které 
bs: oslnit dokonalým grafickým 
$zpracováním a, herním systémem, jenž. 
'by zahanbil 1 Hidea Kojimu s jeho" Šérián 
Metal Gear Solid. Jenže jak je o nás zná- 
mo, jsme banda podezíravá. Došli jsme 
tedy k názoru, že kouzla technického 
zpracování mají zastřít nedostatky v ji- 
ných stránkách tohoto titulu./A nakolik 
(jsme se trefili? 


Plány v plážtech jittýčh-plánů... 
kNejvětší obávy jsme+měličz toho, jak..| 
dopadne příběh. Hra sice Vznikla pod“ 
le námětu od slavného spisovatele To-j 
ma Clancyho, ale to nemůsí nic zna: 

F menat. Kolikrát se už stalo, že titulý 
s oficiální licencí byly o poznání horší 
než jiné, u nichž se tvůrci mohli opírat 
jen o svou vlastní invenci? Nebo jinak: 


Ostrá verze Splinter Cell naštěstí 
působí, výrazně kompaktnějším do- 
jmém než,dříve. testovaná beta, Do sa- 
motných misí se splětitost zápletky sice 


aňitěntokfát nepromítá, alé“máte ales“/ 


pon dostatečnou možnost ši ji vychutnát 
v animovaných Sekvencích mezijédno- 
tlivými levely. A jak bychom jpohli od 


ostříleného profesionála Clajýho for- 


+ 
u 
+ 
ob 
+ 
řetězec událostí vedoucích až k hrozbě Ý k- 
třetí světové války, aniž by vše působ k 
křečovitě, nění, samo sebou. Takže jak nil i 
ono to vlastně bylo, : "A 
je * 


Kombajn z. Gruzie ; 
Podzim roku-2004, Amerika se S % > v 
čem kybernetického teroristického pí E 


DV 6 
ku. Zhruba ve EPDu © ČT bu so iM t 


p 


váš: hrdina sice nemá tak přesnou mušku, jak jste 
zvyklí z jiných her, ale jedno mu upřít nejde: doká- 
že střílet zu všech okolností. Nezáleží na tom, jestli 
ručkuje po provaze, nahlíží za roh, sluňuje se po 
boku budovy nebo drží pod krkem vojáka jako živý 
štít. Ve všech těchto případech klidně vytáhne pi- 
stoli a rozsévá zkázu. Ovšem jen v případě, že jsou 
protivníci dostatečně blízko, aby se trefil. 


„a E 


s 


„Ne, ten řádek dole bez brýlí už 
opravdu nepřečtu, paní doktorko.“ 


dva tajní agenti operující na území Gru- 
zie. Sam Fisher, člen elitní jednotky 
Third Echelon amerického Úřadu pro 
národní bezpečnost (NSA), se vydává 
do Tbilisi zjistit, co se s nimi hergot dě- 
je. Najde však už jenom jejich těla tuh- 
noucí v márnici místní policejní stanice. 
Podaří se mu alespoň získat důkazy ve- 


me, že je do foho =— čínská am“ 
basáda, pracovníci CIA; samogřejmě 
pár Rusů ářza nitky tahá onenaV úvódu 
slíbený konibajh — nelítostný Gruzínský 
předák Kombayn Nikoladze!? 

Jak jse si už bohužel ve hrách se 
jménem Tora Clancyho'v názvu mohli 
zvyknout, příběh se záměřuje ná tak 


Občas vám až vyrazí;dech; 
s čím vším si vývojáři pohřáli. W: 


m 


dolucí — v průběhu několika misí — k šo- 
* odhalení. Ne, neprozradíme 
vám jej. Hezky si poskládejte všechny 


stěpky dohromady sami. Jen naznačí- 


Ubi Soft oznámil fanouškům Splinter Cell jed- 
nu dobrou zprávu: připravil pro ně bonusovou 
misi, kterou si budou moci stáhnout z interne- 
tu zcela zdarma. Jmenuje se Kola Cell a popi- 

suje události na poloostrově Kola, o nichž je ve 
hře mnohokrát řeč. Jenže to má háček. Zahrají 
si ji jen lidé vlastnící konzoli Xbox. Zveřejněná 
mise má totiž pouze posloužit lepšímu prodeji 

internetového připojení Xbox Live. Kdo ví, jest- 
li se někdy dočkáme něčeho podobného na PC. 


+ 
velké térňay/ž Že něm není“míšťo jpro 
jednotlivce < byťby'to bylKlávníhrdina. 
Sam Fishér je tedy tvydlý,, neohrožený, 
nekonfliktní, spolehliý;“dalo by séfříct 
ideální materiál proftajné služby, Alejna- 
prosto ne ýrazný na poli počtočoýc 
her. Není sice až tak kožený; jak jsmé se 
dříve obávali av některých „animova- 
ných sektefičích Ši-dokorice dovolí pro- 
jevit náznák citových hnutí Jeho slabší 
chvilky by ale spočítal ná prstech jedné 
ruky i hodně nešikovný tesař. 


Rozvahžl před Ě. 
Ještě že Špli ell nemá -pod : 
ambice jáká lad' No One Řives 
Forever 2, který k: Bez Cate Arcfiétové 
a"spoušty bondovské nadsázky ubadl 
"do bahna průměrnosti. Ubi Soft sefmís- 
sto najemné nuance příběhu zaměřil na 
Samotnou jakci — a to se mu podařilo 
takřka na Výbornou. 7. 
Těžko si představit hr která. by 
měla-silnější špionážní náboj. Místo 
"zběsilýchopřestřelek se držíte neustále 


P, 


ve stínu a zbraň tasíte jen v těch nejnut-, 


P „00 Přůčkuje po římsáeři, sjíždí po prová: - 


nějších situacích. Nikdo vám sice až na 
výjimky nezakazuje.postřílet vše“ Živé 
„okolořále většinou je tento způsob nej- 


M " obtížnější. Proč také«plýtvat-municí; 


když sé můžete bez problémů propližit 
kolem? Takže místo „ha, vidím bídáka, 
podán s tebou, ratatata“ si budete ří- 
kat „Ha vidím bídáka, ale když se tady 
chvilku schovám, projde kolem a já 
pak Bopoběhnu támhle za roh, a až se 
znovW vrátí, já už budu za horama“, 
chopitelně, že kdyby,se. herní 
systém skládal jen z plížení a nebyl.by 
ničím okořeněn, byla by to nuda 
k uzoufání. Jenže to u Splinter Cell 
nehrozí. Sam Fisher je takový akro- 


bat, že by klidně mohl startovatna (fi 


olympiádě »Šplna" po trubkách, 


dá, kdýž se ve výskoku V úzké 
drazí od stěny ažněkam ke stro- 
prudee+roznoží“ a "zápře se 
o oběždi. V klidujpak může — s volnýma 
rukamá, což je důležité — číhat na nic 
netušíčí oběť. Tu'si po jejím zlikvidování 
hodí ná rameno a odnese ně = 


Architekt se ěnadnýé 
Tomuto hernímu stylu pochopitelné od- 


povídá i design lokací, Těžko bychonj 


Oheň propůjčuje místnosti rudý 
nádech. Uhasit jej nemůžete. 


102 Proejntě 
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V civilu není Sam 
až takový tvrdák 
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se mohli nenápadně plížit kolem noč- 
ních hlídačů, kdyby se všechno odehrá- 
valo v jasně osvětlených kvádrech bez 
jediné možnosti úkrytu. Všechny pro- 
story — interiérové i exteriérové — jsou 
tedy velice členité a můžete využít 
množství přirozených překážek. Na 
parkovišti se plížíte podél aut, ve skla- 
du překvapíte nebohého hlídače mezi 
krabicemi, a kdo na dvoře nevyužije 
stín vrhaný živým plotem, měl by se za- 
myslet nad svým přebujelým sebevě- 
domím. 
Kromě těchto vyloženě užitkových 
objektů jsou ale lokace zaplněny i neuvě- 
řitelným počtem dalších drobností, které 
sice nemají na hru jako takovou pražád- 
ný vliv, ale zvyšují dojem z realističnosti 
zpracování. Přijdete k počítači, dotknete 
se klávesnice, a v tu ránu všeobecně zná- 
mý spořič obrazovky nahradí tradiční 
windowsovská plocha s logem CIA ja- 
ko tapetou. Po stolech jsou poházené 
papíry, na staveništi se povaluje ha- 
la bala rozházený materiál a ne- 
přejte si vidět ty odpadky kolem 
popelnic. Škoda, že až na řídké výjimky 
nejsou tyto předměty interaktivní. Nejen, 
že je neseberete, ale neuškodí jim ani vý- 
buch. Asi je vše z nějakého kosmického 
materiálu a ještě navíc přibité k podlaze. 


Stejnou pozornost jako designu lokací 
= a realističnosti textur — věnovali vý- 
vojáři i animacím. Občas vám až vyrazí 
dech, s čím vším si pohráli. Při ručková- 
ní natáčí Sam hlavu podle toho, kam za- 
míříte kamerou. Když se plížíte, drží si 
pouzdro s pistolí, aby jej neprozradilo ko- 
vové cinkání. Když nese bezvládné tělo 
omráčeného vojáka, po chvíli zpomalí 
a začne hlasitě oddychovat. O tom, že 
všechny běžné pohyby jsou naprosto 
plynulé a těžko byste na nich hledali ně- 
jakou chybu, ani není třeba hovořit. 


Jenže to pořád není nic proti hře 
světla a stínu, která na vás ve Splinter 
Cell čeká. Osvětlení scény popírá 
všechna omezení, jimiž byly dosud po- 
čítačové hry svazovány. Každý objekt vr- 
há přesně takový stín jako ve skutečnos- 
ti Pochopitelně včetně nepřátel a vás 
samotných, takže neopatrné producíro- 
vání se přede dveřmi vás může snadno 
prozradit — a na druhou stranu stín na 
podlaze vás může s předstihem varovat 
před blížícím se hlídačem. 

Kromě toho, že jsou dynamické stíny 
plně funkční z herního hlediska, jsou 


„Vydej colu, nebo střelím.“ 


ní se nepřátelům vyhnout, ne je co nej- 
efektivněji sprovodit ze světa. Jenže ani 
to není tak snadné, jak by se mohlo 


Bohužel, nic není dokonalé 
a platí to i pro Splinter Cell. 


i krásné na pohled, Například mise na 
ropné plošině vám vyrazí dech. Západ 
slunce je romanticky krvavý, stíny se pro- 
dlužují a drátěný plot vytváří na podlaze 
i na vašem oblečení úchvatné obrazce... 
No prostě nádhera. Ale ty hardwarové 
požadavky... 


Někoho by mohlo nemile překvapit, že 
Sam Fisher má k dispozici jenom dvě 
zbraně — pistoli a samopal (obojí po- 
chopitelně s tlumičem). Jak jsme už ale 
naznačili, jeho síla spočívá spíš v umě- 


sk 


Příběh Splinter Cell neposouvají dopředu ani tak 


běžné animované sekvence, jako spíš televizní zpra- 


vodajství fiktivní stanice First News Wire vysílané 
mezi misemi. Teprve ono vám dá veškeré události 


a informace do správných souvislostí a odhalí vám 


pohnutky jednotlivých postav. Zvláštní, Ve skuteč- 


ném životě působí televizní zprávy spíš jako výbor- 
ný nástroj dezinformace, než aby tomu bylo naopak. 


zdát. K ruce tedy má celou řadu šikov- 
ných pomůcek. 

Nejčastěji ze všeho budete použí- 
vat brýle pro noční vidění a termovizi. Je 
to logické — potřebujete se pohybovat 
ve tmě, ale zároveň by nebylo vhodné 
narážet do každé bedny, jež se vám 
ocitne V cestě. 

V inventáři pak najdete takové li- 
bůstky, jako tazerové elektrické šipky 
(odstraní nepřítele z cesty, ale nezabijí 
jej), paklíče nebo různé typy kamer. Asi 
nejšílenějším vynálezem je diverzní ka- 
mera, kterou lze nastřelit na zed. Píská- 


ním k sobě přiláká protivníky a pak je 
oslepí hustým kouřem. Chvíli sice tr- 
vá, než se ji naučíte využívat, ale pak 
bez ní nedáte ani ránu, 

"No a kdyby bylo nejhůř, tak pořád 
můžete použít nějaký ten granát nebo 
přísavnou minu. V ten okamžik se však 
s tichým plížením rozlučte. Co si ale 
budeme povídat, důležitější je splnit 
misi se zdravou kůží než bez vyvolání 
poplachu. 


Bohužel, nic není dokonalé a platí to 
i pro Splinter Cell. Najdeme zde něko- 
lik drobných nelogičností, nad nimiž 
můžeme mávnout rukou, a pár chyb 
(nebo „nedokumentovaných funkcí“, 
jak by řekli programátoři), jež vás při- 
nutí zaskřípat zuby a počítat do desíti. 


kouta a blíží se k němu pět po zuby 
ozbrojených výsadkářů. 

Ano, samozřejmě chápeme, proč to 
tak ve skutečnosti je. Jde o vyváženost 
obtížnosti a o možnosti herního systému. 
Ale nad některými stanovisky výrobce 
se nelze nepousmát. 


Kdyby se jednalo o jediné slabiny Splin- 
ter Cell, nic by mu nestálo v cestě-k as- 
tronomicky vysokému hodnocení. Jenže 
skutečnost je bohužel trošku jiná. Vezmě- 
me si například spouštění alarmů. Stačí, 
abyste zapomněli ukrýt jedno mrtvé tělo, 
a jakmile se přesunete do další pomysl- 
né lokace, strážní jej automaticky najdou. 
Ano, i v případě, že tam žádní nebyli. 
V mnohých misích máte určený limit, ko- 
lik poplachů si můžete dovolit spustit, 


O tom, že byste se k cíli mohli dostat více 
různými cestami, si klidně nechte zdát. 


Do první kategorie — té únosné 
— patří například neuvěřitelná temnota 
panující ve valné většině lokací. Samo- 
zřejmě, že vnoci nebude na ulici- svět- 
lo a že jsou v domech zhasnutá světla. 
Ale například tma na chodbách hlavní- 
ho stanu CIA trošku překvapí. Uznává- 
me, že elektrika není zadarmo, ale proč 
si trochu nevyhodit z kopýtka, když to pla- 
tí daňoví poplatníci? Nebo důvod, proč 
Sam nemůže brát cizí zbraně. Oficiální 
argument zní, že speciální agent by to ni- 
kdy neudělal. No, možná. Nejsme speci- 
ální agenti, abychom mohli tohle tvrzení 
vyvrátit. Zdá se nám ale podivné, že by 
špion nevzal padlému protivníkovi jeho 
samopal v případě, že je zatlačen do 


a tato „funkce“ vám může udělat hezkou 
čáru přes rozpočet. Dejme tomu, že jste 
byli zpočátku lehkovážní a dostali jste se 
do situace, kdy vás od neúspěchu dělí je- 
diný hlasitý krok. Dáváte si pozor. Jenže 
někde vzadu, kam už se nemůžete vrátit, 
jste nechali ležet vrátného. A jakmile 
vstoupíte do-další místnosti, nepřátelé jej 
najdou a... game over. Chybu už přitom 
nemůžete napravit, takže vám zbývá jedi- 
né: spustit celou úroveň znovu od začát- 
ku. Ne, není to nic příjemného. 

A našly by se i další věci. Ačkoliv je 
umělá inteligence protivníků poměrně 
slušná, najdete v ní několik zábavných 
chybiček. Nemluvě o tom, že je dětinsky 
předvídatelná. Kamera se může při oto- 


čení v úzkých prostorách zaseknout do 
zdi. Zoom na samopalu je prakticky ne- 
použitelný. Polovinu z dokonalých akro- 
batických pohybů nikdy nevyužijete. 
A tak dále a tak dále. 


Nejhorší ze všeho ale je naprostá lineari- 
ta. Valná většina problémů má jen jedno 
řešení a o tom, že byste.se k cíli moh- 
i dostat více různými cestami, si klid- 
ně nechte zdát. Nic takového se neko- 
ná. Na výběr máte vlastně jen z toho, 
jakým způsobem zlikvidujete toho kte- 
rého protivníka, případně jestli se mu 
vyhnete. Vaše touha pustit se do hry 
ještě jednou po jejím dokončení tak je 
téměř mizivá. Lákat by vás mohla snad 
jen výzva projít celým příběhem bez 
jediného zabitého vojáka. Říká se, že 
to jde. A bude to asi pravda. Jenže ta- 
ké se říká, že jeden z bětatesterů do- 
káže hrou proběhnout během 2,5 ho- 
diny — a asi to také nebude výmysl. 
Samozřejmě, že běžnému hráči to 
bude trvat o poznání déle, ale zkušený 
harcovník se nad patnáct hodin roz- 
hodně nedostane. Spíš pod deset. 
Splinter Cell navíc nemá multiplayer 
a není — a podle tvůrců nikdy nebude 
= otevřený pro amatérské mody. Jeho 
koupě je tedy vyloženě jednorázová in- 
vestice do jednorázové krátké zábavy. 
Škoda. Tak snad příště. 
Pavel Mondschein 


03G00000 


Mlhla je zrádná — noční 
vidění vám zde nepomůže. 


* pastva pro oči 

* plný temných stínů 

* skoro akrobatický 
trenažér 


* dokonalý simulátor 
tajného agenta 

* o zběsilých 
přestřelkách 

* příliš dlouhý 


Výrobce: Ubi Soft « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfigurace: 
CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD |,5 GB,3Dkarta'32(MB'+ Dopo- 
ručujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 2;1-GB; 3D karta 64 MB 
* Multiplayer: ne « Internet: www.splintercell.com 


Na jednu stranu propraco- 
vaný herní systém, na stranu druhou 
lineární mise a spousta drobných chy- 
bek. Mohlo být lépe. 
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ivot na planetě Zemi je občas 
VÁ U nás na severní polokou- 

li to bývá nejhorší po novém ro- 
ce. Je zima, tma a nic zajímavého se 
neděje. Naštěstí se v tomto období 
občas objevují ty nejlepší kousky ze 
světa počítačových her, přicházející 
jako deus ex machina zachránit stag- 
nující situaci nějakým tím vytržením. 


Letos se to povedlo opravdu doko- 
nale, protože u nás přistál dlouho oče- 
kávaný Fřeelancer, král všech sci-fi akč- 
ních simulátorů a vládce vesmírných 
3D RPG dobrodružství. Tahle hra má 
tak trochu rebelskou minulost. Její auto- 
ři oslavili přijatelný obchodní úspěch 
s předchozím StarLancerem, uznání jim 
stouplo do hlavy a rozhodli se napříště 
dělat něco, čemu stoprocentně věří 
a co bude ještě lepší a zábavnější. Svět 
kolem nás je plný podobných příběhů, 
které obvykle nekončí příliš dobře. Ob- 
čas se to ale zákonitě musí podařit a vý- 
sledkem bývá dílo překračující ve všech 


parametrech vymezené hranice. Slovo 
dílo ale berte s rezervou, protože by ve 
vás mohlo vzbudit dojem, že se při 
hraní Freelanceru nebudete ani tak 
bavit, jako spíš obdivovat. Nic takové- 
ho. V okamžiku, kdy se tohle cédéčko 
dostane do mechaniky vašeho počíta- 
če, stojíte na začátku napínavého a dy- 
namického dobrodružství, trvajícího 
nejméně několik dní. Jako příjemný 


Z tohohle nebude mít 
pojišťovna radost. 


te očekávat minimálně dvojnásobné 
rozlišení detailů a vizuální kvalitu pře- 
kračující dosud zažité standardy. A po- 
kud to není tím DirectX, je to nejspíš 
kondenzovanou, krystalizovanou a k do- 
konalosti vybroušenou prací programá- 
torů a umělců z Digital Anvil, kterým se 
podařilo stvořit virtuální vesmír, jehož 
rozlehlost, preciznost a životaschopnost 
nemá obdoby. 


Stojíte na začátku napínavého dobrodružství, 
které bude trvat nejméně několik dní. 


Hlavní dějová linie je vyprávěna prostřednic- 


bonus k dobře vyvážené akci a neobvy- 
kle chytrému příběhu dostanete i vrcho- 
vatou porci technické dokonalosti 
a grafických divů. Fřeelancer je totiž po- 
staven na využití DirectX 9, takže může- 


2 


tvím animovaných sekvencí. Na rozdíl 

od běžného průměru zde funguje mimika, 
všechny postavy mají pohyblivé oční bulvy, 
rty a celkem živě gestikulují. Nepřehlédnu- 
telnou součást těchto téměř filmových scén 
tvoří skvělá kamera, takže většina záběrů 
by mohla být součástí špičkového 
hollywoodského trháku. 


Kdo je to ten freelancer? 

Ale začněme pěkně spořádaně od toho 
nejpodstatnějšího. Zmiňovaný StarLan- 
cer byl tradičním příběhem o boji dob- 
ra se zlem, přičemž dobro ztělesňovala 


rádobyamerická korporace, za niž jste 
bojovali proti zlému rádobyruskému 
militantnímu podniku. Pilot ve StarLan- 
ceru, v jehož kůži jste se během hraní 
ocitli, byl typickou figurkou ve službách 
mocné společnosti — postupující od 
skromných začátků na vrcholek podni- 


Freelancer je jednou 


z mála her, kde téměř 


A pustili se do toho už pěkně v ná- 
zvu. „Freelancer“ je slovo, které kdysi ve 
středověku označovalo svobodné pány 
a námezdné bojovníky (free znamená 
svobodný, lance pak kopí, oštěp), jakou- 
si západní obdobu japonských roninů. 
Později dostalo poněkud civilnější vý- 


Vy 


nikdy nenarazíte na žádné hranice. 


kové kariéry s kufříkem na metály scho- 
vaným pod kovovou pryčnou. Není di- 
vu, že právě tahle základní dějová 
kostra začala autory poněkud strašit ve 
skříni a rozhodli se k radikální změně 
a posunu významu. 


Jedním z hlavních výdobytků lidské civilizace 
jsou místa, kde můžete během konzumace ně- 
jakého toho osvěžení probrat pár drbů, sezná- 
mit se nebo najít práci, Stejné je to na všech 
obydlených planetách, větších orbitálních 
stanicích i bitevních lodích ve Freelanceru. 
Hospody tu jsou ale nejen místem, ze kterého 
startují mise a kde se odvíjí příběh — jsou na- 
víc i přehlídkou nejrůznějších kulturních od- 
lišností « architektonických stylů. Bar v New 
Londýně nebo v pirátském Kjótu se od sebe liší 
na první pohled, stejně jako vzhled celých ko- 
lonií. Takových míst najdete v téhle hře kolem 
stovky, bary mají navíc náhodně generované 
osazenstvo a dialogy. 


znam, a dnes je freelancerem každý, 
kdo není vázán pracovní smlouvou 
s jednou společností, zachovává si svo- 
bodu a živí se příležitostnými zakázka- 
mi. Čeština pro to má kouzelný eufe- 
mismus „na volné noze“. 


Nekonečný vesmír 

No a stejné to je i s hlavním hrdinou hry 
Freelancer. I on se nechává najímat na 
příležitostné práce, spočívající obvykle 
v čištění (zničte nepřátelské bitevníky 
v kvadrantu x.x), úklidu (vraždy na za- 
kázku) nebo podomním obchodu (dia- 
manty, zlato, drogy). Jinými slovy, od vo- 
jensky organizované reality jsme se 
dostali do světa s velkou mírou svobody 
a možností spolurozhodovat o dalším 
vývoji situace. To sice někdy přináší 
komplikace, ale rozhodně to je větší zá- 
bava. Freelancer je jedním z mála titulů, 
kde téměř nikdy nenarazíte na nějaké 
hranice. Maximálně na špatně naladě- 
nou tlupu banditů. 

Svět Freelanceru tvoří kosmické 
kolonie založené v souhvězdí Sina lidmi 
uprchlými z neustále válčící Země. 
Skládá se z několika slunečních sou- 
stav propojených skokovými branami. 
Podobně jsou spojeny i planety a stani- 
ce uvnitř soustav, takže ačkoliv je vý- 
sledný vesmír úctyhodně rozlehlý, do- 
stanete se z jednoho místa na druhé 
poměrně rychle. Na planetách se dá 
přistávat pouze v předem určených 
místech, která jsou obsluhována orbitál- 


ními výtahy. Při pokusu o volné přistání 
v atmosféře skončíte v plamenech po- 
dobně jako Mir nebo Columbia. Stejně 
špatně dopadnete i v přílišné blízkosti 
sluncí. Nutno dodat, že na povrchu pla- 
net se odehrává už jen předem nasknp- 
tovaný děj. 


Dobrodružství s Juni 
Freelancer v sobě ukrývá další silný pr- 
vek, a tím je téměř adventurní nebo, 
chcete-li, filmový příběh. Ten se skládá 
z dokonale animovaných sekvencí ren- 
derovaných přímo v enginu, z komuni- 
kací prostřednictvím palubního videote- 
lefonu a třeba i z novinových zpráv 
v barech na jednotlivých planetách. Po- 
hyby všech postav jsou velice přiroze- 
né, skvělá je i kamera a nechybí ani ne- 
uvěřitelně detailní mimika obličejů 
včetně nezbytné synchronizace pohybů 
rtů s odříkávaným textem. 

Hlavního hrdinu Trenta příběh po- 
stupně protáhne z centra obydlených 
světů na planetě Manhattan až do okra- 
jových provinčních oblastí spravova- 
ných piráty a levicovými extremisty. 
Hlavním hnacím motorem je záhadný 
mimozemský artefakt, kolem kterého se 
dějí neskutečné věci. Vraždy, přepade- 


„Dvojitou skotskou prosím. 


Už zase flirtuje s jiným. 
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„Prosím vás, kdo jste si 


přivedl tu chobotničku.“ “ 


Děj Freelanceru nava- 
zuje volně na StarLan- 
cer. Dvě mocné frakce 
válčily o Sluneční sou- 
stavu, Zemi a přilehlé 
okolí tak dlouho, až ne- 
bylo o vítězi pochyb. 
Poražená strana naloži- 
la své občany do pěti 
mohutných lodí nacpa- 
ných hybernačními kó- 
jemi a vyrazila s nimi 
daleko do souhvězdí Si- 
ria, aby tam našla nový 
domov. V okamžiku, 
kdy vstoupíte do děje, 
zjistíte, že lidé jsou 
zřejmě nepoučitelní, 
takže se válčí a krade 
vesele dál. Konflikty se 
ale začnou podivně 
stupňovat a všechno je 
stále víc podezřelé, Pří- 
jemnou zábavu. 
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ní, policejní a armádní akce, války svě- 
tů, všechno velmi přesvědčivé a se 
spoustou dokonale vybroušených detai- 
lů. V přestávkách mezi hlavními udá- 
lostmi budete mít dost času na zmíněné 
čištění, úklid a obchod, především za 
účelem vylepšování výzbroje a vybave- 
ní. Ale kdykoli se objeví asijsky vyhlíže- 
jící agentka Juni, dostane příběh neče- 
kaný spád. 


Kromě zachraňování světa a humanity ve 
společnosti půvabné Juni budete muset, 
jak už jsme několikrát naznačili, také pra- 
covat. V zásadě máte na vybranou mezi 
dvěma rolemi — bojovníka a obchodníka 
Ať už si vyberete jedno, nebo druhé, stej- 
ně nakonec skončíte u jakéhosi mixu 
obojího. Obchodník se totiž musí bránit 
velmi častým přepadům pirátů, bojovník 
zase často neodolá velmi příznivé ceně 
obchodních komodit, které mu mohou 
po prodeji o kus dál vynést dost peněz na 
nákup nových laserů, maserů atd 

Centrem obchodu jsou burzy na pla- 
netách nebo stanicích, kde si můžete vy- 
brat mezi nabízeným zbožím to, jež vám 
nejlépe vyhovuje objemem, cenou a mí- 
rou zisku. Tyto informace se dozvíte z po- 
pisu každé položky, přičemž míru zisku 
určují cenové přehledy, prozrazující ná- 
kupní a prodejní hodnotu na všech hlav- 
ních planetárních koloniích a vesmírných 
stanicích obydleného vesmíru. 

Za utržené peníze si můžete koupit 
novou loď nebo si vylepšit vybavení 
a výzbroj. Na výběr jsou desítky kanónů 


a odpalovacích zařízení pro střely a mi- 
ny. Souboje jsou většinou velmi vyrov- 
nané, ať už je vaše vybavení jakékoli, 
přesto se vyplatí mít vždycky nějakou 
zásobu energie do štítů nebo pár beden 
opravářských nanobotů. Stejně tak je 
výhodné mít co nejsilnější zbraně, pro- 
tože takové vybavení zkracuje délku 
soubojů na únosnou míru 


„Grafika se spoustou detailů.“ Tahle vě- 
ta se v souvislosti s nejnovější generací 
počítačových her objevuje stále častěji, 
ale Freelancer znamená další krok do- 
předu. Snese srovnání s nejnovějšími 
grafickými úlety typu Unreal Tourna- 
ment 4005 nebo Doom III. I tady jsme 
svědky skokového zvýšení počtu poly- 
gonů u všech objektů, stejně jako zvět- 
šení množství takto detailních objektů 
ve scénách. Perfektně funguje dyna- 
mické osvětlení scén včetně častého 
využití blikajících výbojových záblesků 
Samostatnou kapitolou jsou nád- 
herné částicové efekty, použité na řadě 


ně s originálním výtvarným cítěním. Ce- 
lek připomíná skvělý oživlý komiks. 


Freelancer vychází u silného vydavatel- 
ství Microsoft Games, což může být sa- 
mo o sobě náznakem, že se jedná o zá- 
bavu hlavního proudu, určenou pokud 


Kromě zachraňování světa ve společnosti 
půvabné Juni, budete muset také pracovat. 


míst — od trysek lodí, přes efekty za vy- 
střelenými torpédy až k nezbytným de- 
tonacím a skokovým dírám. 

Freelancer je ale nejen přehlídkou 
použité technologie. Na všech prostře- 
dích je vidět především dokonalé otes- 
tování a vyvážení všech prvků, společ- 


možno pro každého. Prvním důkazem 
je komfortní ovládání myší, což je v žán- 
ru vesmírných simulátorů docela výji- 
mečné — především ona komfortnost. 
Vše funguje bez problémů a za chvíli 
vám ovládání přejde do krve. Stejně tak 
si, a docela rádi, zvyknete na několika- 


Majestátní vesmírné k 
pro Freelancer charakteristické. 


jsou 


Vraždy, přepadení, policejní a armádní 
akce, války světů, všechno se spoustou 
dokonale vybroušených detailů. 


násobné opakování pokynů, jimiž vás 
budou častovat vaši AI spoluhráči 

Ve Freelanceru se navíc i přes je- 
ho rozlehlost neztratíte, protože se 
o vás sám program bude stále starat 
a připomínat vám, co je třeba udělat 
pro úspěšné dokončení misí. Všechny 
dialogy a hlášky jsou ve skvělé ang- 
ličtině, navíc s odlišnými přízvuky. 
Okamžitě poznáte, jestli zrovna mluví 
obyvatel planety New Berlin, Tobias 
z Leedsu či nějaký kosmický Japonec 
Mainstreamová je i velmi příjemná 
ambientní muzika, která se nevnucuje 
ani neoposlouchá, stejně jako výbor- 
né zvukové efekty doprovázející kaž- 
dou akci. 

Odvrácenou tváří středněproudé 
zábavy ale bývá přílišná manipulace 
za účelem subjektivní spokojenosti. 
A ani /reelanceru se tenhle prvek ne- 


vyhnul. Takže se stanete účastníky klí- 
čových bitev, které prostě nejdou pro- 
hrát — jediným klíčem k neúspěchu je 
smrt hlavního hrdiny. Všechny ostatní 
pro děj důležité postavy jsou nezniči- 
telné a dokáží bez problémů vzdorovat 
několikanásobné přesile, dokud vy ne- 
splníte svůj úkol. V takových chvílích 
ovšem přesvědčivost herního vesmíru 
dostává slušné trhliny, které dokáže 
zacelit zase jen dokonale dynamický 
a velmi strhující hlavní příběh plný ne- 
čekaných zvratů 


Zvěsti o Freelanceru se objevily téměř 
ihned poté, co se na trhu objevil před- 
cházející StarLancer. Dokonce jsme 
zaslechli i cosi o problémech mezi vý- 
vojáři z Digital Anvil a Microsoftem. Ty 
skončily předloňskou akvizicí Digital 


Anvilu pro Microsoft Games a odcho- 
dem zakladatele firmy Chrise Robert- 
se, jehož posledním úkolem bylo prá- 
vě dokončení Freelanceru. Naštěstí se 
ale během tří let vývoje ukázalo, že 
kvalitní téma a silná idea se dají sklou- 
bit i se snahou vytvořit hru určenou 
pro široké spektrum publika. Výsled- 
kem je nejen zajímavé a graficky str- 
hující dobrodružství, ale i titul s dobře 
vyváženou hratelností a příjemně od- 
stupňovanými nároky na hráče. Stejně 
vyvážené jsou i požadavky na hardwa- 
re, takže i přes vysoký počet detailů ve 
scénách hra běží celkem hladce. Až 
na závěrečné scény, kde se během 
velkolepého finále ocitnete na... V... 
Ale to nebudeme prozrazovat. Stačí 
konstatovat, že čekání na dokončení 
Freelanceru se vyplatilo. 
Lubor Benda 
03G0212 


Moc důvěry ten reliéf 
nevzbuzuje... 


* graficky a technicky 
velmi pokročilý 

* snadno hratelný 
a vyvážený 

* ukázkou kvalitního 
scénáře 


* pouhá střílečka 

* soutěž o největší 
množství funkčních 
kláves 

* svět omezený 
dějovou linií 


soft.com/games/freelancer 


Výrobce: Digital Anvil « Vydavatel: Microsoft « Minimální kon- 
figurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 16 
MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 1,3 GB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.micro- 


Kvalitní práce si žádá 
svůj čus — a čekání se tentokrát 
opravdu vyplatilo. 
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ndiáni doplatili na evropanskou roz- 

tahovačnost, ziskuchtivost a v nepo- 

slední řadě i na geografickou ne- 
znalost jednoho z nich. Také by se 
nám asi nelíbilo, kdyby Kryštof Ko- 
lumbus místo hledání nové cesty do 
Indie vyrazil do Skandinávie, při pře- 
chodu Alp zabloudil v husté vánici 
a obyvatele srdce Evropy pak nazval 
třeba Sibiřany. 


Autoři výborné historické RTS Cos- 
sacks nám nyní v American Conguestu 
umožnili vrátit Španělům všechny ty ha- 
nebnosti spáchané na nebohých ame- 
rických domorodcích — nahánění do re- 
zervací, zabírání půdy a bezostyšné 
ničení přírody při hledání cenného zlata. 
Nápis na CD samozřejmě naznačuje, že 
údělem slušného hráče je zopakovat his- 
torii, v kůži španělských conguistadorů 
vyplenit zemi Inků a se šarmem amenc- 
kých přistěhovalců ukázat Tekumsehovi, 
kde je místo pro jemu podobné. A až ne- 
bude po Novém světě pobíhat mnoho 
rudých mužů ochotných postavit se se 
zbraní v ruce bílým spasitelům, může se 
o ten kousek země handrkovat jako Ev- 
ropan proti bývalému Evropanovi třeba 
v boji o nezávislost. Ale proč si tu historii 
trochu nepozměnit podle vlastních chou- 
tek a nezahrát si za stranu původních 
obyvatel, když už nám to kampaně i sa- 
mostatné mise přímo nabízejí? 


Ať už se rozhodnete pro jakoukoli stra- 
nu, čeká vás budování základny, které 
se od již zmíněných Cossacks liší vlast- 
ně jen v grafické úpravě budov a nepa- 
trnou změnou spektra činností, jež lze za 


tek, Opět zcela v duchu předchozích ti- 
tulů od GSC Games World jich tu nalez- 
nete nepřeberné množství, na rozdíl od 
mnoha jiných strategií však se zcela jas- 
nou funkcí. Nebudete tedy jen slepě od- 
klikávat a doufat, že snad nějakému 


Jakmile chlapík s paličkami postrádá hlavu, 
vyhraná bitva se zvrhne v defilé dezertérů. 


jejich dveřmi plánovat pro území obklo- 
pené panenskou přírodou neprozkou- 
maného kontinentu. Samotná výstavba 
příliš prostoru pro tvořivou činnost ne- 
poskytuje, a tak se budete muset spoko- 
jit s osadou o několika obytných do- 
mech, s pevností, mlýnem, skladištěm 
a dalšími nezbytnostmi, jak je znáte 
snad ze všech strategií. Pravé orgie při 
soužení mozkových závitů nastávají až 
ve chvíli, kdy se zpřístupní nabídka růz- 
ných vylepšení produkčních ukazatelů 
či útočných a obranných statistik jedno- 


technické zpracování 


Grafická podoba American Conguestu si musí získat srdce každého stratéga. Maximální přehled- 


střelci neprodloužíte dostřel, když jste 
přitom chtěli svým pracovníkům pořídit 
sedmimílové boty. 


Nutno podotknout, že „civilizované“ ná- 
rody (Španělé, Francouzi, Angličané 
a Američané) se vyžívají v navzájem 
velmi podobných libůstkách, což se 
dosti nepříjemně odráží na mizivých 
rozdílech jak v produkčním řetězci, tak 
v taktice bitev mezi jednotlivými strana- 
mi. To indiáni očividně ke v tomto směru 


nost, do detailů zpracované prostředí, nádherně vyvedené budovy i jednotky jsou přímo balzámem 
pro oči po té přehršli polygonově hranatých postaviček a prosvítajících švů textur ze záplavy 3D 
strategií z poslední doby. Kvalita hudebního doprovodu stejně jako zvukových efektů dokazuje sna- 
hu autorů nezanedbat ani tu nejmenší drobnost, která by mohla zbytečně kazit požitek ze hry. 


zavrženíhodné globalizaci ještě nedospě- 
li. Zatímco se běloši piplají s vymýšlením 
nových nabíjecích systémů, vylepšují 
hlavně a zvou si experty z Evropy, rudo- 
kožci prostě postaví pueblo, případně 
pár stanů, pochytají mustangy a roz- 
množují se o sto šest. Na co by jim ta- 
ké byli geologové z Oxfordu, když mo- 
hou těžbu surovin nahradit výměnným 
obchodem? Jen při tom nesmějí na po- 
čest pobledlého kupce vyprázdnit pří- 
liš mnoho nádob s ohnivou vodou. Bo- 


níka a bubeníka, jejichž jediným úko- 
lem je dodávat mužstvu odvahu a nene- 
chat se při tom zabít. Můžete si totiž být 
téměř jisti, že jakmile chlapík s palička- 
mi začne postrádat svou hlavu, zdánlivě 
vyhraná bitva se zvrhne v defilé desítek 
dezertérů. 

Inteligence počítačového protivní- 
ka je na poměry vládnoucí na poli sou- 
časných RTS vcelku slušná, ale vojen- 
skou taktiku očividně probíral jen 
prvních pár semestrů. Útoky ze zálohy 


Zatímco běloši si zvou experty z Evropy, 
rudokožci prostě postaví pár stanů, pochytají 
mustangy a rozmnožují se o sto Šest. 


hužel ani výřečnost a dlouhé prsty toho 
nejprotřelejšího Šamana nedokážou 
nahradit technické vymoženosti ze zá- 
moří, a tak se polonazí válečníci vrace- 
jí z bitev se sklopenou hlavou (pokud 
jim nějaká vůbec zbyla) mnohem čas- 
těji než se skalpy svých nepřátel. 


Na bitevním poli se pak ukáže, že k ví- 
tězství je zapotřebí nejen síly (a když ří- 
kám síly, tak to v téhle hře znamená pár 
set jednotek) a dokonalé výzbroje, ale 
také kázně a odvahy. Pokud si totiž dů- 
stojník nedokáže u svých podřízených 
udržet respekt a nedonutí je k zachová- 
vání přesných formací, přijde vojsko 
o značné výhody v podobě obranných 
i útočných bonusů. Kromě ukřičeného 
oficíra potřebuje každý útvar k roli bez- 
chybně fungujícího zabijáka i praporeč- 


a posilování křídel jsou mu mnohem 
vzdálenější než španělská vesnice, ze 
které se právě vydal potírat indiány. Hra 
nabízí i poměrně zajímavou možnost 
účastnit se vyříkávání účtů pod plachta- 
mi válečných lodí, ale už pohled na vel- 
mi chudé statistiky jednotlivých plavidel 
napovídá, že tady si tahanic o admirál- 
ské křeslo příliš neužijete. 


Mise souvislých tažení (naleznete jich tu 
několik, počínaje objevitelskými plavba- 
mi Kolumba a konče bojem o americkou 
nezávislost v 18. století) počítají S roz- 
mazleností současných hráčů, a tak se 
nemusíte obávat, že budete jen produko- 
vat jednotky, šikovat je do formací a mlá- 
tit nepřítele. Ulehčování Inkům od jejich 
zlata se změní ve sjednocování indián- 
ských kmenů v sedlech Tekumsehových 


bojovníků a při masových bitvách po- 
slední kampaně si rozhodně vaše taktic- 
ké závity také neodpočinou, 

Pokud se vám líbili Cossacks, ne- 
budete dobýváním Ameriky vůbec 
zklamaní. Prakticky stejný princip hry, 
vylepšený, zcela bezproblémový engi- 
ne, spousta nových historických infor- 
mací, to vše nedává jediný důvod k ja- 
kémukoli brblání. Nejvyšší mety však 
hře kromě několika malých nedostat- 
ků v ovládání (např. absence nastave- 
ní agresivity jednotek a možnosti po- 
zastavení hry) unikají právě pro tu 
podobnost s předchozími tituly. Tro- 
cha inovací navíc by nám rozhodně 
udělala radost. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0213 


* důkazem, že 
strategiím 2D engine 
stále ještě hodně sluší 

* o mizerných šancích 
domorodců proti 
evropským 
dobyvatelům 

* historická RTS 
jako víno 


* nijak převratný 


* hrou na jeden večer 
* o námořních bitvách 


Výrobce: GSC Game World « Vydavatel: CDV « Minimální konfi- 
gurace: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD |,3 GB « Doporučujeme: 
CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,3 GB « Multiplayer: ano * 


Internet: www.americanconguest.com 


Výborná příležitost, jak na 
umerické půdě vyprášit kožich těm, 
kteří byli historií opomenuti. 
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50 originálních her od firmy Cenega 


na na třetí otázce, jelikož za předpo ad 
nejoriginálnější příspěvek rozhodovat 


158 00 Praha 5. Obálku nebo koresponde 
nega 50“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční c 
zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tut 
Hodně štěstí! i 


Otázky: 

1. Jakou činností se zabývá spo "Cenega Czech? 
a) vývojem počítačových her 
b) distribucí počítačových he 
c) W“ bou střešních kryt 

l 

=—“ herního žánru patří titul Warcraft III? 
a)a 


b) adventure 
c) strategie 


3. Co by podle vás měli pracovníci GameStaru udělat, aby zvýšili prodej časopisu? 


Pokud budete odpovídat písemně, odpovězte prosím ještě na tyto otázky: 


„ 


vám let? 


latiteli GameStaru? 


| ZZ 
ZEN bi (6 
80 
"| Jí „M 
ŘAVTERAVÁC 
BIONSAVIJA) 


NOVALOGIC 


5x É Opelktíbn Flashpoint: Resistance 
2x JE 105 Bond 00%: Nightiire 


2 Delta Poř fce: Task Force Dagger 


2x Harry Potter and Chamber 
of Secrets 


"Hlasování pomocí SMS * 


Své odpovědí můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí Měkčí, když odešlete tři esemesky (t 


j. pro každou jednotlivou otázku zvlášť) 
na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (Mobile) 


Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS CENEGA50 ČísloOtázky Odpověď. 
Například: 

HLA GS CENEGA50 1 A 

HLA GS CENEGAS0 2 A 

HLA GS CENEGA50 3 PRIKLADAT KE KAZDEMU VYTISKU KAR 


P- PCoonou DEICIÁLNÍ A v 
AO B 5 


: . i 7 „ 4 : : 


William Gordon je mrtev, ať žije 
William Gordon! Nebo radši ne 


lyšel jsem divné, sakra zatra- 

ceně divné zvuky nahoře 

nad výtahovnou - a pak se to 
stalo — nervy drásající řev a ohromná 
rána...“ Tuhle větu jsem mohla opsat 
buďto z deníku opraváře výtahů, kte- 
rému se jen tak tak podařilo vyhnout 
ošklivému pracovnímu úrazu, ze scé- 
náře připravovaného nízkorozpočto- 
vého filmu Vzpoura výtahů, anebo z té 
nejlepší české adventury, kterou jsem 
kdy viděla. Bez průtahů vám rovnou 
prozradím, že žádného opraváře výta- 
hů neznám a o béčkové filmy se neza- 
jímám. Správná možnost je ta třetí. 


Posel smrti žánrově spadá do kate- 
gorie čistokrevných adventur a je dílem 
českého týmu Unknown Identity. Pokud 
vám spojení slov „adventura“ a „český“ 


evokuje předpotopní paskvily typu 7 
dní a 7 nocíči Tajemství Oslího ostrova, 
můžete zase klidně otevřenou kudlu 
v kapse zavřít. Posel smrti nemá s po- 
dobnými projekty nic společného, a po- 
kud jste doteď žili v přesvědčení, že 
dobrá česká adventura patří společně 
s Klingony a teleporty do oblasti sci-fi, 
připravte se na pořádný šok. 


A taky na návštěvu pochmurného ang- 
lického venkova. Hlavní hrdina jménem 
Samuel Gordon se po delší době vrací 
do sídla svého šlechtického rodu, na 


ním odkrývá pravda o minulosti jeho ro- 
du, v níž hraje svou roli zhýralý předek, 
vyslovená kletba a hromada mrtvol, 
začne se zaplétat do sítě záhadných 
a nebezpečných událostí, jež mu rychle 
přerůstají přes hlavu... 

Posel smrti je adventura nejen Čis- 
tokrevná, ale i hororová, takže se v ní na 
nějakou tu louži krve či useknutou hlavu 
moc nehledí. Detektivní zápletky v kom- 
binaci s hororovými prvky vždycky pat- 
řily v tomto žánru k těm nejúspěšněj- 
ším, ať už zabrousíme do blízké 
minulosti (dobrým příkladem budiž na- 
příklad Post Mortem nebo Alone in The 
Dark) či do bohatší minulosti vzdálené 
(Gabnel Knight, Phantasmagoria, Tex 
Murphy). 

Autoři se z důvodů tvůrčí svobody 
rozhodli spolehnout na vlastní, původní 


Prokletí rodu Gordonů a události, které s ním 
souvisejí, vytvářejí smysluplnou mozaiku. 
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| 
panství Black Mirror. Hrůzné události | 
minulých let se do jeho vzpomínek za- 
psaly tak černým písmem, že už své ro- 
diště nechtěl nikdy spatřit, ale smrt blíz- 
kého příbuzného ho přiměla k návratu. 
Mrtvé tělo Williama Gordona ještě ani 
nestačilo vychladnout a Samuel už po- 
jal podezření, že způsob smrti (skok 
z okna a nabodnutí na špičaté ostny že- 
lezného plotu) nebyl ani nešťastnou ná- 
hodou, ani sebevraždou. Pustí se proto 


do soukromého pátrání. A jak se před 


námět, a jejich rozhodnutí se nedá nic 
podstatného vytknout. Nejedná se sice 
o téma, které by se mohlo chlubit tak vý- 
raznou originalitou jako třeba Sybena, 
a dojde i na profláknutá klišé v podobě 
pokusů na chovancích místního blázin- 
ce či zkrvavené obětní oltáře v lese, ale 
celek působí tak, jak má. Příběh plný ta- 
jemství, mystiky a hrůzy rozhodně není 
žádnou levnou slátaninou pochybné 
kvality, kterou napsali programátor 
s grafikem během pátečního večera na 


Vezmi kilo mozku a trochu 
majoránky a podus na mírném ohni 


Autoři se soustředili především 


na příběh a jeho postupné rozvíjení. 


tácky od piv, a kterou tudíž prokouknete 
po první čtvrthodině hraní. 


Prokletí rodu Gordonů a všechny souvi- 
sející události jsou poskládané do 
smysluplné mozaiky, v níž má každý 
kousek svůj význam, který není radno 
ani podceňovat, ani přehlížet. Potěšují- 
cím faktem je i to, že trapného humoru, 
enž je původcem oné neblahé pověsti 
českých adventur, se zde nedočkáte ani 
jednou. Ostatně, co by taky humor po- 
hledával v hororovém námětu? Odsud 
e třeba hnát jej svinským krokem dřív, 
než se stihne zabydlet a napáchat něja- 
ké škody... 

Jakmile vklouznete do kůže Samue- 
la, brzy pochopíte, co všechno s sebou 
ohle převtělení přináší. Pátrání po mi- 
nulosti je plné pročítání zaprášených 
deníků, slídění v tajných komnatách 
a vyptávání se všech zúčastněných, kte- 
ří vám přijdou pod ruku. Postav, s nimiž 
během hry přijdete do kontaktu, je něco 
kolem dvaceti, a naprostá většina z nich 
je vykreslena s takovou přesvědčivostí, 
že je vám po první minutě hovoru s nimi 
jasné, s kým máte tu čest. Pokorný slu- 
ha Bates, věčně unavená Victorie, na- 
bručený podkoní Morns a další členo- 
vé vaší rodiny a personálu jsou jeden 


jako druhý schopni vzbudit ve vás něja- 
ké ty emoce — ať už kladné, třeba v pří- 
padě chudáka šíleného Ralpha, nebo 
záporné; až se budete chtít popáté za 
sebou na něco zeptat Victorie a Samuel 
to odmítne se slovy, že ji nechce zby- 
tečně rozrušovat, budete mít její křehké 
nervové soustavy opravdu plné zuby. 

Sám hlavní hrdina působí většinu 
času poměrně rozporuplně — ačkoliv 
jsou všechny jeho činy motivovány 
kladně, za způsob, jakým vede dialog 
se svými podřízenými, by občas za- 
sloužil kopanec do slabin. Musím při- 
znat, že už se mi dlouho nestalo, abych 
charakter herních postav podrobovala 
tak přísné kritice, ale v podstatě to zna- 
mená jediné, Scénárista odvedl svou 
práci dobře. 


Neméně pochvalná slova si zaslouží di- 
alogy. Protože se autoři nevysilovali vy- 
mýšlením „humorných“ konverzačních 
vsuvek a jejich ještě „humornějších“ vy- 
ústění, mohli se soustředit na to, co se 
od detektivních adventur v hororovém 
stylu čeká především — tedy na příběh 
a jeho postupné rozvíjení. Dialogy pro- 
bíhají jednoduše. Kliknete na postavu 
a na dolní liště se objeví ikonky znázor- 
ňující okruh témat, o nichž si lze v daný 


moment pohovořit. Na směr konverza- 
ce máte minimální vliv — sem tam máte 
možnost vybrat si mezi pozitivní a nega- 
tivní reakcí, což většinu představuje jen 
volbu mezi tím, zda budete lhát, či mlu- 
vit pravdu. I přes tuto jednoduchost 
vám žádné další možnosti scházet ne- 
budou - na to budete příliš ponoření do 
sbírání a třídění důležitých faktů, které 
se mohou objevit i v tom zdánlivě nejni- 
cotnějším hovoru. 

Množství dialogů se dá považovat 
za vyvážené — nezaznamenala jsem, že 
by mě někde obtěžovalo omílání nedů- 
ležitých podrobností a nutilo mě odkli- 
kávat jednotlivé věty rozhovoru jen pro- 
to, abych to už, měla za sebou. Spíše 
naopak — v některých pasážích jsem li- 
tovala, že byli autoři až příliš skoupí 
a nechali si pikantní podrobnosti jen 
pro sebe. 

Kromě dialogů vás pochopitelně ve 
hře čeká i spousta jiných aktivit, které 
jsou s tímto žánrem tradičně spjaté. Pro- 
čítání starých kronik, luštění tajemných 
vzkazů, listování zápisky dávno mrtvých 
lidí, hledání klíčů, bloudění podzemními 
labyrinty, řešení logických hádanek... je 
toho dost. Právě k textovým informacím 
v podobě nejrůznějších psaných doku- 
mentů se váže jeden ze skvělých nápa- 
dů, které už tak dost hustou atmosféru 
ještě umocňují — když začne Samuel číst 
třeba dopis od Williama, po prvních pár 
slovech se jeho hlas změní na Willia- 
mův. Sdělení tak působí mnohem auten- 
tičtěji a naléhavěji. 

Co se puzzlů týče, je jich kolem 
dvaceti a žádný z nich netrpí přílišnou 
komplikovaností. Pokud se u některého 
z nich zaseknete, stačí si ho pozorně 
prohlédnout či přečíst, a za chvíli to má- 
te v kapse. Ze znalostí, které přímo ne- 
souvisejí s obsahem hry, bych vám do- 
poručila oprášit především znamení 
zvěrokruhu, šachy a složení naší Slu- 
neční soustavy. Ze zbytku stojí za zmín- 
ku hlavně veršované textové hádanky 
v kryptě, které bych neváhala označit za 
nejpodařenější puzzle celé hry. 


Malebná zá 
rozkladu a tajemné hrozby 


coutí plná strachu, 
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Rozhovor se Zdeňkem Houbem — scénáristou, hudebníkem 
a zvukařem v jedné osobě 


Není mi jasné, jak jste tuk kvalitní projekt mohli zvládnout 
jen v šesti lidech. Prozradíte tajemství úspěchu? 

Tajemství spočívá ve neustálé práci na plný úvazek, kde každý 
musí pracovat za tři lidi najednou. 


Narazili jste při vývoji Posla smrti nu něco, co jste do hry 
chtěli dát, ale nakonec jste od toho upustili? 

V zásadních věcech jsme neustupovali, proto také vývoj trval 
celé tři roky. Samozřejmě, že oproti původnímu plánu jsme ně- 
kolik menších věcí změnili nebo vypustili, ale ty byly zastoupe- 


ny jinými, důležitějšími pro scénář a příběh. Ve výsledku jsme 
tedy spíše spoustu věcí přidávali. 


Jak vnímáte fakt, že se Posloví podařilo dosáhnout lepších 
hodnocení než titulům, jako jsou Runaway nebo Syberia? 
To nás samozřejmě těší a je to důkaz, že i v Čechách se dá vy- 
tvořit adventura dosahující nebo i přesahující kvality konku- 
renčních světových titulů. 


Co chystáte za další projekt? 

V přípravě máme zatím dva náměty — fantasy příběh a temný 
scénář na motivy povídek E. A. Poea. Teď ale pracujeme 

na anglické verzi hry, takže výběr bude jasný až po dokončení. 


* nejlepší česká 
adventura 

* skvěle nadabovaný 

* něco, co musíte mít 


* plný trapného 
humoru 

* pro slabé žaludky 

* pokračovatel ubohé 
tradice českých 
adventur 


Když už to autoři tak všechno pěkně po- 
skládali do sebe, byla by škoda pokazit 
si to ovládáním. Naštěstí to nenapadlo 
jenom mě, a tak se Posel smrti ovládá 
jedna radost. Point-and-clickové rozhra- 
ní je sice u vývojářů adventur v posled- 
ní době v nemilosti, ale tahle hra je 
učebnicový příklad toho, jaká je to ško- 
da. Žádné zbytečné složitosti prováze- 
né narážením do stěn a nadáváním — 
prostě jen klikáte myší přesně tam, kam 
potřebujete. Aby toho komfortu nebylo 
málo, vytasili se autoři ještě s jedním vy- 
lepšením: předměty, které prozkoumá- 
te a k ničemu vám nejsou, nebo ty, kte- 
ré už jste využili, přestávají být na 
obrazovce aktivní. Přínos je nepřehléd- 
nutelný — až (pokud vůbec) se v něja- 
kém místě zaseknete, omezený výběr 
interaktivních předmětů si nebudete 
moci vynachválit. 


Výrobce: Unknown Identity « Vydavatel: Future Games « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, 2 GB HDD, videokarta 
4 MB « Doporučujeme: CPU 600 MHz, |28 MB RAM, 2,5 GB HDD, 
videokarta 16 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.futurega- 


mes.cz/poselsmrti 


Konečně česká 
udventura, která nepotřebuje 
žádné národnostní úlevy. 
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„Antoníne, topiči elektrárenský...“ 


Namluvení se dá označit jako naprosto 


špičkové — což u známých jmen nepřekvapuje. 


Stejně intuitivní je i používání před- 
mětů — opět stačí jen cokoliv sebrat, 
kamkoliv s tím kliknout, a je to. Pro ty, 
kteří by přece jenom někde zakysli, sta- 
čí jedno malé nakopnutí — každá myš 
má minimálně dvě tlačítka 

Další překážkou na pomyslné ces- 
tě k úspěchu, kterou se Poslovi podaři- 
lo překonat jediným ladným skokem, 
bylo tradičně nekvalitní technické zpra- 
cování českých adventur. Použitý engi- 
ne sice umožňuje pouze maximální roz- 
lišení 800 x 600, ale pokud nevlastníte 
monitor o velikosti průměrné televize, 
může vám to být jedno. Provedení větši- 
ny scenérií je naprosto obdivuhodné 
a i ruční dokreslování detailů splnilo 
svůj účel — lokace vypadají fantasticky 
a atmosféra z nich přímo sálá, Ať už se 
budete procházet zámkem Black Mir- 
ror, zpovídat faráře v přilehlém kostele 
Warmhill (patří k němu úhledný malý 
hřbitůvek) či hledat cestu do vypolstro- 
vaných cel sanatona Ashburry, všude 
se vám bude líbit (přiměřeně tomu, jak 
dobře se cítíte v blázinci nebo v hrob- 
ce). Rozpohybování malých detailů, ja- 
ko jsou třeba poletující ptáci, listy stro- 
mů nebo bublající lektvary, dělá z každé 
obrazovky vizuální zážitek, a když k to- 
mu ještě připočteme efekty jako déšť, 


bouřku a vítr, nedivili bychom se, kdy- 
byste už nechtěli číst dál a rovnou bě- 
želi do obchodu, abyste si to všechno 
mohli prohlédnout na vlastní oči. 


Hře nedělají ostudu ani dabing a ozvu- 
čení. Zvlášť namluvení postav se nedá 
označit jinak než jako naprosto špičkové 
— což ostatně u jmen Radoslava Brzobo- 
hatého, Michala Dlouhého, Pavla Sou- 
kupa nebo Květy Fialové nijak nepře- 
kvapuje. Zamrzel mě snad jen fakt, že 
pan Brzobohatý se svým nezaměnitel- 
ným hlasem dabuje hned dvě postavy. 
Ty se sice ve hře nikdy nepotkají, ale va- 
šemu sluchu to nejspíš lahodit nebude. 
Co tedy říci závěrem? Především to, 
že Posel smrti je bezpochyby nejlepší 
českou adventurou, která se na trhu ob- 
jevila, a i z mezinárodního srovnání vy- 
chází s čistým štítem a hrdě vztyčenou 
hlavou (nejspíš nějakou cizí, protože 
hry, jak známo, hlavy nemají). Těch 
zhruba 20 až 30 hodin, které u Posla mů- 
žete strávit, vám uplyne jako voda, a až 
zhlédnete závěrečnou animaci, možná 
budete stejně jako já prázdně zírat do 
monitoru a litovat, že už je to za vámi. 
Alena Kinloviczová 
03G0214 


recenze 


ítězové s vavřínovým věncem 

na krku nebo odcházející jez- 

decké legendy oslavují své 
úspěchy projetím posledního čest- 
ného kola před aplaudujícími tribu- 
nami. Když oba případy současně 
potkají závodní automobilový simu- 
látor, je to mimořádná událost. Kdo 
propásne možnost být při tom, další 
šanci už mít nebude. 


Byla to zpráva jako hrom, že po de- 
víti letech Papyrus Racing Games končí 
se svou sérií her věnovanou americkým 
„doleva-doleva-doleva“ okruhovým zá- 
vodům nadupaných aut NASCAR. Mož- 
ná si vzali k srdci moudro, že legendy 
mají odcházet na vrcholu slávy. Snad 


2005 season; 


„Já tě val, už ani slovo . 
: k = 
o postavě mojí přítelkyně! VZ 
: ty | 


realistické vlastnosti závodních strojů. 
Na druhé straně se už počítá i s méně 
zkušenými hráči, které dosud závody 
s logem Papyrusu odrazovaly svými vy- 
sokými nároky na řidičské schopnosti 
a „jedovatými“ reakcemi aut. Tentokrát 
je k dispozici obvyklá sada pomůcek 
pro lehčí řízení, naprostí začátečníci si 
ještě mohou v obsáhlém videokurzu na- 
studovat všechno o průběhu a pravi- 
dlech závodů NASCAR. Herní možnosti 
jsou podle očekávání strohé: kompletní 
závodní sezona plus jednotlivé jízdy 
a zajímavá síťová hra proti až 42 živým 
soupeřům. 

Novinky v NASCAR Racing 2003 
Season jsou převážně seznamem vy- 
lepšení už existujících částí předešlé 


Tradiční základ zůstává beze změn, takže 
hardcore počítačoví závodníci se mohou těšit 
na realistické vlastnosti závodních strojů. 


rozhodnutí ovlivnila hrozba zatím jen 
marketingově silné konkurence s NAS- 
CAR Thunder 4003 od EA Sports. Kaž- 
dopádně letošník ročník je definitivním 
rozloučením se super realistickým si- 
mulátorem, kterému se podařilo dojet 
skoro k branám dokonalosti. 
Posledním zásadní zlomem ve vý- 
voji hry z hlediska enginu, doplňků 
a stylu byla vlastně už loňská verze 
NASCAR Racing 4002 Season. Přesto 
není sezona 2003 pouhým updatem 
programu s oficiální licencí na aktuál- 
ní soupisku závodníků, týmů a všech 
23 závodních okruhů právě probíhají- 
cího šampionátu. Tradiční základ zů- 
stává beze změn, takže hardcore počí- 
tačoví závodníci se mohou těšit na 


hry. Asi nejviditelnější a nejmarkantněj- 
ší změnou je přepracování herního en- 
ginu z 4002 Season. Zmizelo třeba ruši- 
vé „doskakování“ textur na autech 
protivníků, zlepšily se odlesky na 
sklech a laku nebo například deforma- 
ce karosérie při srážkách. Nemluvě 
o přidání parádičky v podobě postup- 
ného zanášení předního skla povlakem 
z prachu a nečistot v průběhu závodu. 
Ostudu nedělá hře ani umělá inteli- 
gence počítačových jezdců. Dobře spo- 
čítaný kolizní model dokáže AI závodní- 
ky udržet na uzdě rozumu. Pokud se 
před ně například šikovně nacpete 
k vnitřnímu okraji zatáčky, nepokračují 
bezhlavě dál po ideální stopě, ale jako 
každý živý a příčetný pilot většinou ra- 


ději uhnou, než by riskovali havárii. 
Dobře vyvážená je schopnost adaptace 
počítače na umění konkrétního hráče. 
Nebudete mít jako v jiných hrách pocit, 
že vám hra nestydatě nadržuje, ale na 
druhou stranu vás program nenechá 
odjezdit padesát okruhů o samotě, aniž 
byste zahlédli jediné kolo. Ne, že byste 
se jinak při sólo jízdě nudili. Alespoň by 
byl čas si všimnout novinek fyzikálního 
modelu. Ten výrobci aplikovali nejen na 
samotné vozy, ale nezapomněli ani na 
vliv různých typů povrchů vozovky na 
chování auta — a to včetně force feed- 
backového přenosu na herní periferie. 

Poslední potomek séne NASCAR 
od Papyrusu určitě není narychlo spích- 
nutá hříčka, ale až neskutečně pečlivě 
připravený simulátor. Těm nemnoha ev- 
ropským a hodně zámořským fanouš- 
kům se po oblíbených závodech možná 
bude stýskat. Pouze stop v pravou chví- 
li ovšem řadu NASCAR Racing uchránil 
před opakováním chyby hokejové NHL 
S jejími věčnými variacemi na ledové té- 
ma. Jenže jak radí sám James Bond, ni- 
kdy neříkej nikdy... 


Tomáš Suchomel 
03G0215 


* důstojné rozloučení 
* nejlepší s volantem 
* závislý na DirectX 9 


* pouze pro 
profesionály 

* plný nečekaných 
okamžiků 

* úplně bez pravých 
zatáček 


Výrobce: Papyrus Racing Games « Vydavatel: Sierra Entertiment « Mi- 
nimální konfigurace: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 540 MB, 3D 
karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 
540 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano *« Internet: 
www:thirdwire.comwww.sierra.com/games/racing2003 


Strhující a technicky 
dokonalý závodní simulátor podle 
už z principu jednotvárné reálné 
předlohy. 
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I buginy musejí 


někdy odpočívat... 
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WBest Lap 
06 00'17"61 
Váp, Times 
1100'19"57 
12 00'21"64 


vropu americký styl závodění 

na rovinkách či oválech nikdy 

příliš nenadchl, jakkoliv je pro 
diváky atraktivní. Proto se také oficiál- 
ní herní zpracování série závodů 
World of Outlaws pro PlayStation 2, 
honosící se slušnou dávkou licencí, 
nesetkalo na Starém kontinentě s vel- 
kým ohlasem. Je to škoda. Písíčková 
verze tohoto titulu se totiž povedla. 


Při prvním spuštění člověka nezna- 
lého věci hra jen stěží zaujme: Auta, kte- 
rá vídá občas v televizních přenosech. 
Dva tucty zajisté slavných licencova- 
ných pilotů, jejichž jména mu však nic 
neříkají. A hlavně — koho by bavilo jezdit 
pořád dokola na nějaké blátivé šišce, 
byť se jedná o dvanáct do detailu zpra- 
covaných skutečných okruhů. Pokud 
ale náš vzorový evropský automobilový 
fanda v tuto chvíli hledá tlačítko „exit“, 
připravuje se o nečekaný zážitek. Fa- 
noušci NASCAR určitě vědí, o čem je 
řeč. Každá trať je jinak široká, více či 
méně klopená, s dlouhými, nebo nao- 
pak tvrdě utaženými zatáčkami. Lehké 
není ani první seznámení se strojem, je- 
hož pravé zadní kolo je málem dvakrát 
tak velké než levé. 


13 00'16"64 


Větším skrumážím je lepší se vyhnout 


Seznámení se strojem, jehož pravé zadní kolo 
je dvakrát tak velké než levé, není lehké. 


Dalším problémem, na nějž nejsou naši 
hráči automobilových simulátorů zvyklí, 
je ladění vozu. Co si počít s křídly u for- 
mule, to většina z nich alespoň odha- 
dem tuší. Ale co s křídly na sprintérské 
bugině? Hýbat lze i s rozložením váhy, 
ale co to udělá? Takových otázek se 
vám při pohledu do depa bude honit 
v hlavě nejspíš spousta. Bohužel tu není 


žádný virtuální mechanik, který by po- 


radil, neřkuli něco nastavil podle stylu 
vaší jízdy. Můžete sice využít hotové 
setupy pro každý okruh, ty se vám ale 
zase vnucují i v případě, že do ladění 
konečně proniknete a chcete si auto 
poštelovat sami. 

Systém závodění se podobá třeba 
rallyekrosu. Nejprve se jede volný tré- 
nink, pak kvalifikace, následuje rozřa- 
zovací závod, který pole rozdělí na sku- 
piny A a B. Pomalejší auta se utkají ve 


BEZ RE TPO 


V sedmdesátých letech měli američtí motorističtí fanoušci nové hrdiny. Skupinu závodníků, která se 


v nadupaných autech honila po hliněných oválech tak rychle, jak to jen šlo, Motory na plné obrátky, 
kola v neustávajícím smyku a zvířený prach všude kolem. Závody neměly žádná pravidla a odsud 
také vznikla přezdívka této party — říkali si „Outlaws“. Pak se objevil Ted Johnson, člověk, který vě- 
řil, že dokáže do světa čtyřkolých sprinterů vnést alespoň základní pravidla, sestavit kalendář závo- 
dů a sehnat sponzory. Prostě udělat z lidové zábavy zábavný sport. V roce 1978 založil World of Out- 
laws a splnil, co si předsevzal. Letos slaví tento podnik pětadvacáté výročí. Auta se z těžkých strojů 
změnila v lehké buginy s obrovskými aerodynamickými křídly a pořadatelé se stejně jako u formule 
1 potýkají s přílišnou profesionalizací soutěže a změnami pravidel se snaží závody zdramatizovat. 


A vám se zdají 
formule podivné? 


ivodním poli se 
č vymsti. 


lá chyba o 
— , 


skupině B, nejrychlejší se naopak po- 
staví na konec startovacího roštu hlavní- 
ho závodu áčka. Jezdí se okolo dvaceti 
kol, a přestože (nebo právě proto) jed- 
no z nich trvá v průměru zhruba deset 
až dvacet vteřin, jsou to nervy. 


Stačí sebemenší chyba, a ocitáte se na 
chvostu ječící smečky, ze kterého se 
dost těžko dostává. Auta navíc nemají 
zpátečku, takže obrátit špatně natočený 
stroj do správného směru není vůbec 
jednoduché — a abychom byli úplně 
přesní, buginy nemají ani převodovku 
jako takovou, jen natvrdo nastavený 
převod. Američané navíc tvrdě postihu- 
jí každé zkracování trati. Kolo je v tako- 
vém případě neplatné a vy musíte ob- 
kroužit další. Jistě není třeba říkat, že 
tím šance na dobré umístění mizí. 
Komisaři dávají pozor i na kolize. 
Při velkých haváriích se celé pole se- 


Abyste k tomu všemu bourání a neko- 
nečnému levotočivému kroužení měli 
pořádnou motivaci, nechybí kromě 
obligátních samostatných závodů 
a honičky s časem ani režim Šampio- 
nátu a hlavně kariéry. 

Začínáte jako úplná nula v regio- 
nální soutěži. Koupíte si první auto a jez- 
díte. Časem si vás všimne nějaký spon- 
zor a po dohodnutou dobu vám za 
každý závod, bez ohledu na umístění, 
zaplatí. Kromě toho dostáváte peníze za 
dobytá vítězství. Ty utrácíte v depu při 
vylepšování auta a jeho opravách. Tepr- 
ve až budete opravdu dobří, podaří se 
vám vydělat pořádný balík. Do konce 
sezony svého plechového miláčka vy- 
lepšíte, jak to jen jde, se začátkem dal- 
ší ho prodáte, koupíte si výkonnější mo- 
del pro vyšší soutěže a vše se opakuje. 
Nakupování dílů je bohužel vyřešeno 
špatně. Na žádném grafu nevidíte, jak 


Umělá inteligence umí realisticky chybovat, 
ale je stejně dobrá i při precizním řízení. 


řadí do vláčku a jezdí v něm, dokud se 
problém nevyřeší. Hromadné nehody, 
kterých se neúčastníte, však mohou 
výrazně vylepšit vaše umístění. Je pří- 


jemné vidět před se 
taných soupeřů, pro 
a být najednou o sl 
vpředu. Umělá intel 


bou klubko zamo- 
hnat se okolo nich 
ušnou řádku míst 
gence umí realis- 


ticky chybovat, ale je stejně dobrá při 


precizním řízení, ta 


kže udržet si do- 


bou pozici není legrace. Největší potě- 
šení z hromadné kolize si ale užijete 
v multiplayeru, kdy se můžete škodoli- 
bě chechtat až devíti kamarádům. 

Fyzikální model hry je poměrně 
dobrý — jízda ve smyku je skvělá, ale 
kolize působí trošku divným dojmem. 
Podobné je to i s modelem poškození 
- je sice povedený, ale úplná špička to 
není. Poničíte křídla, ale kolo se vám 
utrhnout nepodaří. Jinak toho máte na 
autě k rozbíjení celkem dost, avšak 
míru poškození vidíte jen na schema- 
tickém obrázku. 


se změna na voze projeví, stejně jako 
nemáte srovnání, zda na maximum vy- 
hnaný slabší stroj není náhodou výkon- 
nější než ten, za který ho s velkým do- 
platkem hodláte vyměnit. 

Hezky je naopak vymyšleno sa- 
motné plánování závodů. Máte k dis- 
pozici diář, v němž jsou zapsány sp- 
rinterské soutěže, ze kterých si můžete 
vybrat. Vaše licence se ale vztahuje na 
určitý region, nebo spíše pole působ- 
nosti, jež se stále rozšiřuje. Čím je zá- 
vod náročnější, tím větší se v něm dají 
vyhrát peníze. 


Autoři hry by se mohli s čistým svědo- 
mím přihlásit do soutěže o dobře vy- 
vážený grafický engine. Je pravda, že 
okruhy jsou poměrně malé, a počítač 
tak nemusí zpracovávat dlouhé úseky 
tratě, ale i přesto si tým Ratbag za- 
slouží pochvalu za to, jak se World of 
Outlaws pěkně hýbe a vypadá i na 


průměrných strojích. Nesmíme také za- 
pomenout na jednu grafickou specialitu 
— bahno, kterým před vámi jedoucí au- 
ta ohazují sklo monitoru. Samozřejmě 
zevnitř, takže hadr nepomůže a musíte 
využít omezený počet čistění, se který- 
mi je třeba strategicky nakládat, abys- 
te viděli ven i na konci závodu. Bohu- 
žel ve hře chybějí rozmary počasí, 
takže si neužijeme kluzké blátíčko ani 
pořádně zabahněný výhled. 

Celkově lze World of Outlaws po- 
važovat za nadprůměrný titul, takže 
proč konečně nepropadnout kouzlu 
levotočivého smyku? 


Daniel Priban 
03G0216 


meswoo pc racing 


— 
m 
p 


* nečekaně zábavný 

* simulátor málo 
známých vozů 

* podpořen několika 
licencemi 


* o nudném kroužení 

* pro fandy 
otevřených tratí 

* vůbec špatný 


Výrobce: Ratbag « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfigura- 
ce: CPU 600 MHz, [28 MB RAM, HDD 1,6 GB, 3D karta 8 MB « 
Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,6 GB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.infogrames.net/ga- 


: Zábavný a realistický 
simulátor v Evropě nepříliš známé 
série sprinterských závodů. Jeho licence 
proto vycházejí trošku naprázdno. 
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Předplatte si GameStar se dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčíslu) se dvěma CD přílohami za 1089 Kč (1320 Sk). 


L) 42/02 Trans 
s 43/02 Crazy Designer 
() 46/02 Kohan 


() 39/02 Earth 2150 
L) 40/02 Claw 
L) 41/02 Get Medieval 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (Oidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©Apress.sk (SR). 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[m běžně [I doporučeně 


roční 
předplatné 


IČO, DIČ* 


půlroční 
předplatné 


čtvrtletní 
předplatné 


roční 
předplatné 
(bez CD) 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


ČR běžně 
1 089 Kč 
591 Kč 
297 Kč 
500 Kč 


I rok (IIx) 
1/2 roku (6x) 


1/4 roku (3x) 
I rok bez CD 


Ceská republika 
IDG Czech, a. s. 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


SR běžně SR doporučeně 
1 239 Kč 1320 Sk 1 500 Sk 
666 Kč 712Sk 844 Sk 
nelze 357 Sk nelze 
nelze 565 Sk nelze 


ČR doporučeně 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, PO. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


Pe 
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ývojáři z Parado- 
xu pomalu, ale jis- 
tě získávají reno- 


mé společnosti, která sice 

umí udělat výbornou hru, ale 

na oplátku od nás zase očekává, 
že jí budeme tolerovat četné nedoděl- 
ky. Od nesčíslně programových po- 
divností přes nekomfortní ovládání až 
po velmi jednoduché grafické zpra- 
cování. Historická strategie z období 
druhé světové války Hearts of Iron je 
toho více než dobrým důkazem. 


Není RTS jako RTS. Tahle je o všem 
možném, jen ne o překotné výrobě jed- 
notek a o bezhlavých závodech v posí- 
lání vojáků na jatka. Ona se vlastně jako 
RTS jenom tváří, ve své podstatě se ale 
jedná o tahovou strategii. Jen délku ko- 
la si tady určujete sami, stačí ve vhodný 
okamžik stisknout klávesu Pause. Vyla- 
dit ekonomiku vlastní země, upravit 
vztahy se sousedy, naplánovat výzkum 
a ještě se u toho věnovat vnitrostátní po- 
litice totiž přece jen trochu toho pře- 
mýšlení zabere. 


Funkce, funkce a zase funkce 
Takové rozdělení produkční kapacity 
mezi výrobu jednotek, uspokojování po- 
třeb obyvatelstva, technologický rozvoj 
a zajištění zásobování vojsk je ještě cel- 
kem v normě. Ani možnost oželet v jed- 
notlivých oblastech těžbu surovin a vě- 
novat se místo ní výstavbě infrastruktury 
nebo opevnění by vás ještě nemělo roz- 
hodit. Jakmile však zabrousíte do parla- 
mentu, okamžitě sáhnete po manuálu 
(zvykejte si, k téhle činnosti se budete 
vracet velmi často). Můžete podle li- 
bosti vyměňovat ministry a buďte ujiště- 
ni, že k tomuto nepopulárnímu kroku se 
čas od času rádi uchýlíte. Jejich schop- 


nak nudnou exkurzi pc 
ojního arzenálu v 


Schopnosti ministrů se promítají do úspěchu 
diplomatických misí, průmyslu, síly opozice 
a vlastně všeho, na co během hraní sáhnete. 


nosti se totiž promítají do úspěchu di- 
plomatických misí, průmyslu, síly opo- 
zice a vlastně všeho, na co během hra- 
ní sáhnete. Jen si zkuste vyslat 
ideologického křižáka do země s na- 
prosto odlišným typem vlády. Budete 
rádi, když se nevrátí po kouskách. 

Ještě složitější je přidělování velí- 
cích důstojníků k jednotkám. Nejenže si 
musíte dávat pozor, kolika divizím jsou 
schopni velet. Musíte je také hlídat, 
abyste jim v okamžiku, kdy přečkají ně- 
kolik bitev, mohli udělit nové frčky. Když 
ještě zmíníme nutnost účasti na světo- 
vém trhu, podepisování mezinárodních 
dohod nebo správu zásobovacích kon- 
vojů, asi vám z toho všeho začne jít hla- 
va kolem. 


Historické orgie 

Po pár dnech zápolení s ovládáním 
a prozkoumávání herních možností je 
sice tento titul přístupný i těm, jejichž 
znalosti Hitlerovy vlády končí u mlhavé 
představy o diktátorově loučení s tváří 
diplomata někdy v roce 1939 a se živo- 
tem o necelých šest let později. Pro ně 
je ovšem Hearts of Iron vyloženě škoda. 
Příkladem budiž spory o využití Heinke- 
lu He 50 — jimi se několik hodin doká- 
zala bavit celá rodina, ve které lítá snad 
vše, co umí chodit, a kde má knihovna 
vojenského letectví vyhrazenu celou po- 


lovinu obývací stěny. Laik tohle ovšem 
ocenit nedokáže. 

Při pohledu do hlubin herního roz- 
hraní snadno nabudete dojmu, že před 
vámi leží dílko naprostých historických 
šílenců s výraznými sklony k nezvlada- 
telné grafomanii. Ale to se po přístupu 
k Europě Universalis II, do níž ještě teď 
vycházejí rozšiřující patche s neuvěřitel- 
nými kvanty textů, dalo očekávat. 


Paradox si zřejmě myslí, že jejich strategie 
si musíte nejdříve zasloužit — pro pohodlné 
hráče rozhodně tituly nevydávají. A tak se 
opět připravte na opletačky s nikdy nekončící 
řadou patchů opravujících škody napáchané 
předchozími verzemi, naježené rozhraní, 
které se jen třese na každou příležitost, jak 
zchladit vaše bitevní nadšení (ať již pracně 
poschovávanými funkcemi nebo naprosto 
nedostačujícím rozsahem výukových misí) 

a divný manuál. Pokud jsem u Europy 
Univesalis [I nadávalu na jeho rozvláčnost 

a nepřehlednost, tak u tohoto titulu musím 
konstatovat, že z něj prostě nebudete moudří. 
Tedy alespoň ne tak, abyste si poradili 

se všemi záludnostmi zákeřného ovládání 
hned napoprvé. Pochváleny budiž 
internetové diskuse. 


To je ta země 
oplývající, teď 


Narazíte tady i na stovky vynálezů, 
k jejichž výběru budete muset přistupo- 
vat až po opravdu důkladné rozvaze. 
Na veškeré vymoženosti prostě nebude 
mít čas ani peníze. Až tohle zvládnete, 
neváhejte se přihlásit na státnice z tech- 
nologického přínosu druhé světové vál- 
ky. Úspěch zaručen. 


leč poněkud zbytečné spojenecké na- 
bízení objevů, kterým naši vědci přišli 
na kloub již před několika měsíci. Kdy- 
bychom byli vztahovační, tak to snad 
můžeme brát i jako provokaci. A po- 
dobně je tomu i s ekonomikou, která si- 
ce vypadá složitě, ale nakonec přijdete 
na to, že je v porovnání s taktickou 


Při pohledu na herní rozhraní nabudete 
dojmu, že před vámi leží dílko historických 
šílenců se sklony k nezvladatelné grafomanii. 


Možnosti diplomacie sice na první po- 
hled vyvolávají dojem pravého ráje pro 
každého intrikána, ale jejich použití se 
bohužel velmi těsně váže ke skutečné- 
mu dobovému uspořádání. Europa 
Universalis nabízela v tomto ohledu pro 
roli tichého záškodníka s nevinnou tvá- 
ří zastánce mírových praktik mnohem 
více prostoru. Naše vize podporování 
Spojenců sdílením výzkumu, povole- 
ním vstupu jejich vojsk na území Čes- 
koslovenska a založením aliance neu- 
trálních států vzala za své v okamžiku, 
kdy jsme zjistili, že připojit se můžeme 
jen k OSA, Sovětům nebo Britům. Ani 
partizánskou válku nám to nedovolilo 
a pokoušet se o státní převrat také ne- 
mělo smysl. Tahle hra prostě nemá rá- 
da anarchisty. 

V oblasti diplomacie disponuje He- 
arts of Iron několika úsměvnými chyba- 
mi. Jen pro příklad uveďme přátelské, 


stránkou hry vlastně velmi povrchní. 
A chybky tu naleznete také. Leda že by 
ono šikanování neovladatelným rozhra- 
ním bylo záměrem autorů. 


Taktika je to, oč tu běží. I když počítač 
se podle toho leckdy nechová. V hos- 
podářské správě země a v zahraniční 
politice si vede velmi obratně, jakmile 
však dojde na boj, občas neví, která bi- 
je. Tedy ví, ale špatně. Pokud se totiž 


Výzkum obrněných vozidel - úroveň 1 projekt 
Základní lehký tank [kulomet] 


odkloníte od historických 
reálií, může se klidně stát, 
že si toho prostě nevšimne. 

Jinak si nedovedu vysvětlit, 
proč v roli Německa tvrdohlavě 
útočil na Anglii zásadně z kanálu La 
Manche, kde na něj čekala celá fran- 
couzská flotila. 

Ale také je pravdou, že naše strate- 
gické bombardéry dostávaly od Luft- 
waffe slušně přes směrovky, i když se 
bez doprovodu stíhacích perutí nehnuly 
z hangáru. Přestože nepřítel vlastnil jen 
pár Messeschmittů, vypadalo to, že je 
snad všude. Ono to možná taky bylo 
další nádhernou chybou. To takhle vy- 
robíte námořní jednotku, a ejhle, najed- 
nou se vám objeví ikonka letadla s po- 
pisem „stíhací torpédoborec“, Asi jsme 
přece jen ta divná oplechovaná mon- 
stra měli raději použít k boji na moři. 
Relic se svými Impossible Creatures 
může jen tiše závidět. 

Konec jízlivých poznámek! Při zo- 
hledňování podmínek počasí, povrchu 
terénu, stupně opevnění nepřítele, síle 
a organizovanosti divizí, schopností va- 
šich velitelů a spousty dalších ukazate- 
lů vás podobné programové úlety při 
taktických manévrech leda tak trochu 
pobaví. Pak přijde pár bitev, kdy se po- 
čítač konečně začne chovat tak, jak má, 
a jste ztraceni. Bude to sice chvíli trvat, 
ale tahle hra vás prostě dostane. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0218 


Výrobce: Paradox Entertainment « Vydavatel: Strategy First « Mi- 
nimální konfigurace: CPU 300 MHz, 64 MB RAM, HDD 120 
MB, videokarta 2 MB « Doporučujeme: CPU 500 MHz, 128 MB 
RAM, HDD 400 MB, videokarta 4 MB « Multiplayer: ano * Inter- 


net: www.paradoxplaza.com/hearts.asp 


Pod nepřátelskou slupkou 
odbytého herního rozhraní se skrývá 
opravdová strategická lahůdku. Jen 
nesmíte být pacifisté. 
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rychlost 
především 


Už milionkrát zaznělo, 
že vývoj špičkového ti- 
tulu trvá i několik let. 
Jak tedy může dopad- 
nout hra, nad níž strá- 
vili vývojáři sotva pár 
měsíců? Pro srovnání — 
hru Deadly Dozen do- 
končili pracovníci nFu- 
sion Interactive koncem 
října 2001, pokračování 
uvedli na trh o rok po- 
zději. Celých dvanáct 
měsíců tedy vymýšleli 
nový příběh, upravovali 
engine, vylepšovali 
skripty. Mezi vydáním 
Deadly Dozen 2a Line 
of Sight: Vietnam uply- 
nuly necelé čtyři měsí- 
ce. Čo asi za tu dobu 
mohli stihnout? Snad 
jenom modely zbraní 

a nepřátel, nové lokace 
a nějakou tu zápletku. 
A to je přesně výčet 
novinek oproti DD 2... 
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of sigh 


ht: vi 


laně svírající pušku se potí, oči 

až bolí od snahy proniknout 

hustou džunglí a spatřit nepří- 
tele dřív, než zaregistruje on vás. Po 
kolena v bahně, v promoklé uniformě, 
s nervy napnutými k prasknutí. To je 
válka ve Vietnamu. 


Válečná tematika byla u akčních 
her vždy velice oblíbená. Většinou však 
čerpaly námět z některé ze světových 
válek, případně moderních vojenských 
konfliktů. Vietnamský incident byl dlou- 
hou dobu opomíjen — možná z důvodu, 
že se zde americké síly nedočkaly jed- 
noznačného vítězství, možná kvůli něče- 
mu jinému. Po oznámení projektu Viet- 
cong od českých Illusion Softworks se 
však s válečnými tituly, jejichž děj je za- 
sazen do jihovýchodní Asie 60. let, roz- 
trhl pytel. Může to být náhoda, ale také 
nemusí. Nedávno vydaný Line of Sight: 
Vietnam je ovšem typickým příkladem 
nehorázného plagiátorství. Přesto by- 
chom jej neměli předem odsuzovat — co 
když je z herního hlediska podařený? 


Komu se líbila série Deadly Dozen, po- 
cházející stejně jako Line of Sight z díl- 


etnam 


Zelené kapradí, zelené 
stromy, zelení vojáci a zelené 
nebe. Mládí má zelenou! 


Vaši protivníci švindlují 
— všimnou si vás i ve chvíli, 


kdy byste měli být prakticky neviditelní. 


ny společnosti nFusion Interactive, ten 
by mohl být spokojený i tentokrát. A na- 
opak — komu lezla na nervy chybová AI 
a nevyrovnanost herního systému v po- 
čítačovém ztvárnění Tuctu špinavců, 
ten by si měl držet Line of Sight co nej- 
dál od těla. Když bychom totiž řekli, že 
oba tituly si jsou velice podobné, pro- 
marnili bychom neopakovatelnou příle- 
žitost poznamenat, že se jedná vlastně 
o jednu a tu samou hru, pouze přene- 
senou z 2. světové války do období 
bojů ve Vietnamu. 

Skoro jako by se vývojáři chtěli zú- 
častnit soutěže „najdi deset rozdílů“. 
Podoba se totiž nezastavila u použitého 
enginu, který se od Deadly Dozen 2 ne- 
dočkal žádných větších úprav. Stejné je 
i ovládání, ztvárnění tutoriálu, herní 
systém, umělá inteligence nepřátel 
a spolubojovníků, zkrátka všechno. Jen 
zbraně a příběh se nám trochu změnily. 
Pochopitelně — jinak by měl asi málo- 
kdo tolik drzosti vydávat Line od Sight 
za zbrusu nový titul. I když... 


Hra Line of Sight je zpracovaná ve stej- 
ném duchu jako předchozí dva akční 
projekty od nFusion Interactive — jedná 
se tedy o taktickou akci, v níž máte 
k dispozici někdy jen jediného, jindy 
hned několik vojáků. Záleží jen na va- 
šem rozhodnutí, čí kroky budete vést, 
protože mezi jednotlivými členy týmu se 


můžete libovolně přepínat. Vaši kolego- 
vé se řídí vlastní AI a minimem základ- 
ních povelů (čekat na místě, zastavit 
palbu, střílet, zaútočit). Každý voják má 
celkem širokou škálu vlastností — plíže- 
ním či střelbou z pistole počínaje 
a odolností nebo zacházením s výbušni- 
nami konče. Škoda, že s výjimkou zna- 
losti první pomoci je vliv těchto atributů 
na samotný průběh hry nepatrný, ba 
takřka nulový. 

Ač neradi, přesto jsme se u akč- 
ních her pomalu smířili s naprostou ne- 
nápaditostí zápletky a vlastně celého 
příběhu. Line of Sight: Vietnam má na- 
víc v tomto směru tu nevýhodu, že se ří- 
dí skutečnými událostmi z roku 1968, 
takže nic překvapivého ani nabídnout 
nemůže. Přesto odvedli tvůrci poměrně 
slušnou práci — mise se navzájem prolí- 
nají a zajímavě na sebe navazují, větši- 
na úkolů má svou vnitřní logiku a vyprá- 
vění není ani moc křečovité. 


0030/5 


„Já vám to kung-pao 


opravdu nepřipálil!“ 


Děj je rozdělen do dvanácti misí, při- 
čemž je tu patrná snaha, aby se jednot- 
livé úkoly moc neopakovaly. Rukama 
vám projde více než slušný arzenál 
reálných zbraní — od pistolí, brokovnic 
a samopalů až po odstřelovací pušky, 
raketomety a několik typů granátů. 
S nepřáteli to je už o něco horší — čeká 
jich na vás jen několik typů a všichni vy- 
padají stejně. To ale možná bude tím, 
že to jsou Vietnamci. Je všeobecně zná- 
mo, že Evropanovi přijdou všichni asia- 
té stejní. 


nalá. Jenže to opravdu platí jen o onom 
prvním pohledu. Pokud jste zvyklí dívat 
se na hru víckrát, zjistíte, že to až tak 
slavné není. Při plížení vidíte částečně 
i pod zem, mrtvoly levitují ve vzduchu, 
animace postav působí na rozdíl od 
jemného kývání stromů nepřirozeně. 
Kdyby veškeré naše výhrady ke hře 
končily u grafiky, mohli by si lidé z nFu- 
sion Interactive gratulovat. Jenže ve 
skutečnosti to je spíš jen takový vrchol 
ledovce, pod nímž se toho ukrývá mno- 
hem více. Výrazné mouchy má napří- 
klad herní systém, který vás přímo nutí 


Grafické zpracování 
je na první pohled takřka dokonalé. 


Co vás ovšem uhodí do očí, je gra- 
fické zpracování. Na první pohled je 
takřka dokonalé. Byli jste někdy 
v džungli? Pokud ne, stačí se podívat na 
Line of Sight a budete přesně vědět, jak 
to v ní vypadá. Stezky blokují povalené 
stromy, ve větru se vlní desítky různých 
druhů kapradin, křovin a jiných rostlin, 
nad hlavami se vám klenou obrostlé 
větve majestátních stromů... Levely 
jsou navíc velice rozsáhlé a v žádném 
místě vás nesvazuje žádný úzký koridor, 
takže se k cíli můžete vydat bud nej- 
kratší možnou cestou, nebo slušnou 
oklikou. Je to jen na vás. 


Lahůdka? Ne tak docela. Řekli jsme, že 
na první pohled je grafika téměř doko- 


podvádět a neustále používat dvojici 
kláves Ouickload a Ouicksave. Vaši 
protivníci totiž také švindlují — všimnou 
si vás i ve chvíli, kdy byste měli být 
prakticky neviditelní. No řekněte, je 
běžné, aby vás soupeř viděl v noci na 
padesát metrů, když ležíte v hustém 
podrostu? V Line of Sight se to stává 
běžně. Nezbývá vám tedy nic jiného, 
než zjistit jeho přesnou polohu (právě 
pomocí neustálého vracení k uložené 
pozici), naplánovat si optimální postup 
a pak ho co nejrychleji zlikvidovat. 


Vietnamští vojáci jsou supermani i v ji- 
ném ohledu. Kolik jiných národů má ta- 
kové vojáky, k jejichž zabití je zapotřebí 
tří přesně mířených ran do hlavy? Hra si- 


„Ještě opalovací krém a slunečník a idylka 
nebude mít chybu 


ce nabízí dva módy poškození — „arca- 
de“ a „realistic“ — ale oba by si zaslouži- 
ly spíš označení „superhuman“. Pocho- 
pitelně, že pokud nemůžete protivníka 
zneškodnit jedinou přesně mířenou ra- 
nou - a to ani z odstřelovačky — jde veš- 
kerá snaha o opatrné plížení k čertu. Po- 
stupem času se nám osvědčilo probíhat 
úrovněmi co nejrychleji se samopalem 
v ruce a střílet na vše, co se pohnulo. 
O tom by ale Vietnam být neměl. 

Když si k výčtu nedodělků a chyb 
přidáme ještě téměř nulovou umělou in- 
teligenci nepřátel i spolubojovníků, ne- 
viditelné bariéry ohraničující lokace 
a další, zjistíme, že nálepku naprosté 
průměrnosti hře neodlepí ani multiplay- 
er. Uznáváme, že tento titul není vyslo- 
veně špatný. Je ale naprosto zbytečný: 
stejný jako Deadly Dozen 2 a neschop- 
ný konkurovat nejen kvalitním novin- 
kám, ale i starším projektům. Opravdu 
tvůrci chtěli, aby to dopadlo takhle? 

Pavel Mondschein 
03G0217 


levitace v praxi.“ 


* kopie Deadly Dozen 2 

* snaha parazitovat 
na připravovaném 
Vietcongu 

* na první pohled 
hezký 


* originální pohled na 
žánr taktických akcí 

* ničím výjimečný 

* pro vývojáře dobrou 
vizitkou 


Výrobce: nFusion Interactive « Vydavatel: Infogrames « Mini- 
mální konfigurace: CPU 550 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 900 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 650 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


www.n-fusion.com/vietnam.html 


Nebýt zbytečných chyb 
u faktu, že se jedná o prachsprostou 
kopii Deadly Dozen Z, bylo by 
hodnocení lepší. 
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Legal Engineering 


ch Extractors 


For many consumer products, size matters — the smaller. the better. Byincorporatng nano- 
technology, many popular products and devices can be considerabiy reduced in size. may 
lower the oostin materials, or ašow new designs her 


Otázka za tisíc bodů. * 
Co je na obrázku? 


ze jedním z nejvýraznějších a je- 

ho dokonalá geometrická symet- 
rie je velmi podezřelá. Kdo ty hvězdy 
sakra srovnal právě do takového tvaru? 
Odpověď na tuto i další podobně palči- 
vé otázky možná najdete, až se vám 
podaří vyhrát ďábelsky složitou a velmi 
rozsáhlou tahovou strategii Master of 
Orion III. 


O Poieěn Orion je na zimní oblo- 


Předchozí MoO II z dílny MicroPro- 
se patří ke kultovní klasice. Vývoje další- 
ho dílu se ujali Ouicksilver Software, kte- 
ří uctivě zachovali původní prostředí, 
rasy a základní schéma hry dané žánrem 
tahové strategie. Jejich přínosem do séne 
je především podstatné rozšíření prvků, 
ať už jde o technologický strom nebo 
správu planet. MoO III je proto nyní ne- 
sporně nejkomplikovanější strategickou 
hrou v Galaxii, což vedlo naopak k zařa- 
zení AI pomáhající hráči, především 
v oblasti výzkumu, správy planet a kolo- 
nizace vesmíru. Objevily se úplně nové 
části interface, jako 3D mapa galaxie ne- 
bo 2D prostředí pro souboje na systémo- 
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master 0 


vé úrovni. Hra obsahuje i největší existu- 
jící encyklopedii sci-fi technologií, futu- 
nstické fyziky a galaktické politologie. 


Prý že jsme v kosmu sami 

S tím Ononem je to takhle. Kdysi dávno 
bylo nebylo Centrum Jedna, založené ne- 
známou starou rasou, které přetékalo ži- 
votem, technologiemi a inteligentními 
kulturami. Jenže pak se jeho centrální 
slunce Solarus rozhodlo nastoupit na 
dráhu supernovy, takže nastala hromad- 
ná evakuace. Některým rasám se poda- 
řilo velký exodus přežít a dál prospero- 
vat. Po mnoha galaktických cyklech na 
sebe rostoucí civilizace opět narazily 
a začaly konflikty. Jako produkt různých 
vojenských genetických experimentů 
vznikly další rasy, mezi nimi například i li- 
dé, Vlády se nakonec chopili Antarané, 
a během dalších genetických pokusů vy- 
robili harvestery, cizopasníky snižující in- 
teligenci a zvyšující poslušnost. Chtěli 


f orion 


l 


„Seřadte se podle čísel. 
Rozpočítáme se.“ 


Shon Vi 


některou ze šestnácti civilizací, přičemž 
v jedné hře můžete soupeřit s jednou až 
všemi ostatními. Na začátku každé hry 
ze nastavit velikost a tvar galaxie, o niž 
budete bojovat. Na výběr jsou možnosti 
v rozsahu od relativně malého hvězdné- 
o shluku o asi padesáti systémech až po 
velkou tříramennou galaxii s téměř tisí- 
cem sluncí. Další volby určují četnost ná- 
hodných událostí a podmínky pro dosa- 
žení vítězství — například najít pět 
antaranských reliktů nebo dosáhnout 
zvolení do čela senátu sektoru Orion 
Hlavní menu nabízí kromě standardní hry 
i rychlé vytvoření scénáře, při kterém ne- 
musíte nastavovat zhola nic. 


Ten umí to a ten zas tohle 

Management zdrojů má neobvykle mno- 
ho vrstev. Na začátku se budete věnovat 
hlavně obsazení prvního planetárního 
systému — domovského světa neboli jád- 
ra. Vyplatí se mu věnovat trochu víc po- 


Jako produkt různých vojenských 
genetických experimentů vznikly další rasy, 
mezi nimi například | lidé. 


s nimi držet ostatní pod nadvládou, ale 
nakonec se nakazili sami, což zname- 
nalo konec jejich rozsáhlého impéria. 
Přežily jen vzdálené kolonie v sektoru 
Onon. Po mnoha dalších letech je celý 
sektor Ononu pod relativně stabilní vlá- 
dou potomků Antaranů — Nových Orion- 
ců. Ti sledují vzestup „mladých ras“ ne- 
boli humanoidů, silikoidů, insektoidů 
a dalších. Nejschopnějším z nich se 
možná podaří starou rasu svrhnout 
a stát se pány Ononu. 

Obrysy strategických možností urču- 
je výše nastíněný příběh. Zvolit si můžete 


LIDE — humanoidní rasa EVON 


neznámého původu, umí 
vychytrale vyjednávat 


a uzavírat účelová spojenectví. 


SAMA — jedna z nejstarší RAAS 
ras z doby pře: 
Velmi snadno se rozzuří, bojují se 
s velkým zápalem a velmi 
dlouho. 


humanoidní r 
Jsou velmi elitářští, uzavření, 
mají vytříbený v 


původně 

jako otroci. Po k 

svobodili a započali 
budování vlastní společnosti 


PSILON 
fanaticky vyzr 
a inteli 


humanoi 


GRENDARL — klanově 
nizovaní, uznávají 

zájmů 
jednotl Nebojí se t 
práce ani tvrdých bitev 


Zvolit si můžete některou ze šestnácti 
civilizací, přičemž v jedné hře můžete 
soupeřit s jednou až všemi ostatními. 


zornosti, protože právě odtud poplyne 
největší množství financí, technologií 
a zbraní, U každé kolonizované planety je 
možné vyladit využití různého typu půdy 
a specializaci výrobních oborů. Ty jsou 
tentokrát řešeny jako tzv. DEA, autonom- 
ní celky zajišťující kompletní oblast určité 
problematiky. Rekreační DEA například 
začne s nějakou jednoduchou technolo- 
gií jako kino a pokračuje až ke skupino- 
vým simulátorům a zábavním robotům. 
Průmyslová DEA začne produkovat zá- 
kladní výrobky a s rozvíjejícím se výzku- 
mem se bude zaměřovat na stále doko- 
nalejší produkci. Některé planety mají 
úrodnou půdu a hodí se pro pěstování 


er 628 00 KCT 


ní rasa 
poznání 
upili na ra- 
10 genofondu 


zájmy 


potravin, další jsou bohaté na minerály, 
přírodní krásy nebo levnou pracovní sílu 

S postupující hrou se budete muset 
věnovat hlavně globálnímu nastavení 
svého impéria. Jde o společenské zříze- 
ní, výšku daní, sílu útlaku (vaši obyvate- 
é budou nejspokojenější bez útlaku, 
enže pak si na vás smlsnou záškodníci 
ze sousedních říší) a průzkum nových 
planet a soustav. Kolonizaci je možné 
ponechat na umělé inteligenci, která se 
bude poctivě snažit osidlovat všechny 
9) 
b 


anety v okolí, nebo ji řídit ručně a vy- 
rat ze všech světů jen ty nejvhodnější 
Až se potkáte s dalšími rasami, začne 
vám také čím dál tím víc času zabírat di- 
plomacie a válčení, Ke slovu přijdou 
planetární štíty, orbitální stanice, hvězd- 
né lodi nejrůznějších typů a velikostí, ří- 
zené střely a děla. Během bitev o nad- 
vládu v jednotlivých systémech začne 
stoupat i potřeba využití nejnovějších vo- 
jenských technologií, takže strávíte ne- 
zanedbatelný čas v loděnicích při modi- 
fikacích válečných hvězdných lodí. 


Tohle všechno budete ovládat systé- 
mem 2D obrazovek a statistických vý- 


ernetická 
se kopírováním 
matematiky 
a počítačových věd 


TRILARIAN 


nejstar 
extrémní tradicionali 
Mírumilovná ra 


umění, architektuře a filozofii 


čtů, ozvláštněných občas maximálně 
ikonkou nebo krátkou animací. Výjim- 
ku tvoří interaktivní mapa galaxie, kte- 
rá je plně 3D a lze ji různě natáčet. 
O to horší je ale bitevní plán jednotli- 
vých planetárních systémů, který je 
zobrazen v ploše a zcela postrádá 
možnost podrobnějšího ovládání boje 
a taktiky. 
Určité kouzlo se MoO III nedá 
upřít. Je tvořeno především inteligent- 
ními až filozoficky laděnými texty, stej- 
ně jako neobvyklou komplikovaností 
vzájemných vztahů mezi všemi rasa- 
mi, světy a planetami, kterých je v po- 
kročilejším stadiu hry až nepřehledné 
množství. Pokud jste ale od téhle hry 
čekali oslnivou grafiku a strhující hra- 
telnost, budete asi zklamáni. 
Lubor Benda 
03G0220 


mes.com/games/moo3/ 


CYNOID 
upřednostňují spojení technolo- 
gie a organi 

nalém kyborgském tě 


NOMMO 


Výrobce: Ouicksilver Software « Vydavatel: In 
konfigurace: CPU 300 MHz, 128 MB RAM, 800 MB HDD, 3D karta 8 
MB « Doporučujeme: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, 800 MB HDD, 
3D karta 16 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.us.infogra- 


kybernetická rasa, 


hlavonožci, pro 
ckých manipulací 


Přesto se považují za potomky 
bohů a boju 
kdo to popírá 


* nový pohled na dějiny 
Galaxie 

* encyklopedie 
mimozemšťanů 

* graficky poněkud 
strohá 


* hardwarově náročná 

* snadno ovladatelná 

* tipna prodejní 
rekordy 


fogrames « Minimální 


Inteligentní námět 
u komplexní mikromunagement 
v kombinaci s nedostatkem grafiky 
u komplikovanou hratelností. 
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* zajímavé sci-fi 
prostředí 

* stereotypní akce 

* trojice odlišných 
příběhů 


* hutné RPG 

© sbírka nejrůznějších 
zbraní 

* nejoriginálnější 
zábava 


Vesmírná loď Harbinger 
skládka povolena 


a herním trhu se stále častěji 

objevují tituly, které v sobě 

mísí několik různých žánrů. 
Perfektně skloubený mix akce a RPG 
se objevil už před šesti lety v legen- 
dámím Diablu. A právě v jeho sto- 
pách kráčí i nově vydaný titul Harbin- 
ger, zasazený do futuristického sci-fi 
prostředí. Harbinger však RPG prvky 
na rozdíl od Diabla značně omezuje. 


Skutečnost, že autoři při tvorbě 
Harbingeru preferovali převážně akci, 
se odráží i na samotném hraní. Putuje- 
te po různých částech obrovské ves- 
mírné lodi a jednoduše likviduje všech- 
no, co vám stojí v cestě. Drtivá většina 
nepřátel do vás šije pomalými energe- 
tickými střelami, kterým se dá snadno 
vyhýbat. Dříve nebo později se tak vše 
zvrhne v pouhé pobíhání z jednoho 
místa na druhé a postupnou likvidaci 
nepřátel — odběhnout a vystřelit, od- 
běhnout a vystřelit. Znovu a znovu opa- 
kujete tento manévr, až do úplného 
zblbnutí, které vás v lepším případě 
dovede na konec příběhu, nebo v tom 
horším k rychlému odinstalování hry. 

Jistého oživení syrové akce autoři 
částečně dosáhli přidáním třech růz- 
ných hlavních hrdinů. Na začátku si mů- 
žete vybrat, zda se na krvavá jatka vy- 
pravíte v železném brnění všemi oleji 


Výrobce: Silverback Entertainment « Vydavatel: DreamCatcher Inter- 
active « Minimální konfigurace: CPU 500 MHz, |28 MB RAM, HDD 
650 MB, 3D karta |6 MB « Doporučujeme: CPU 900 MHz, 256 MB 
RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
www.dreamcatchergames.com/dci/harbinger/ 


jakýkoliv náboj. 


Docela zajímavý mix 
ukce u RPG, který ovšem postrádá 
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mazaného kybernetického gladiátora, 
v kůži univerzálně nadaného člověka 
nebo v křehké schránce dívenky patřící 
k zvláštní magicky nadané rase culibi- 
ne. Každá postava se může pochlubit 
i několika speciálními dovednostmi. 
Gladiátor dokáže ovládat dálkově říze- 
né útočné či průzkumné kamery, člověk 
může pokládat nášlapné miny a culibi- 
ne se naučila pro svou ochranu využívat 
malé roboty, kteří poletují kolem její hla- 
vy a likvidují nepřátele. Využití těchto 
schopností však do značné míry ome- 
zuje zejména nákladnost a nevelká 
odolnost používaných přístrojů, a proto 
se těžiště soubojů přesouvá na již zmi- 
ňované uhýbání a střílení. 

Autoři hru prezentují jako akční 
RPG. K tomuto tvrzení je snad může 


né rukám jedné z postav. Zmiňované 
různé útoky však hrají v boji velmi důle- 
žitou roli. Na každou potvůrku, kterých 
ve hře mimochodem pobíhá jako potka- 
nů v Praze — obrovské množství, ale má- 
lo odrůd — platí totiž něco jiného. Robo- 
ti se hroutí pod palbou střel EMP 
humanoidi nesnesou příval zelené plaz- 


Dříve nebo později se tak vše zvrhne 
v pouhé pobíhání z jednoho místa na druhé 
a postupnou likvidaci nepřátel. 


opravňovat přítomnost několika prvků, 
které RPG zdánlivě připomínají. Patří 
mezi ně značně zjednodušený vývoj po- 
stavy, jejíž umění boje vyjadřují čtyři 
různé vlastnosti — boj na blízko, na dál- 
ku, počet životů a zrak. S každou novou 
úrovní zkušenosti těmto vlastnostem 
přerozdělíte tři bodíky, což ovlivňuje 
účinnost příslušných zbraní v boji. Jak je 
patrné, RPG část hry se sovrkla skuteč- 
ně na minimum. A tak vám nezbývá nic 
jiného, než se soustředit na drsnou ak- 
ci, v níž hraje prim váš zbrojní arzenál. 
Ani po této stránce se však autoři 
příliš nevytáhli. Každá postava má k dis- 
pozici vlastní druh zbraně, která může 
útočit jednou až čtyřmi přírodními sila- 
mi. Od nabídky zbraní nečekejte žád- 
nou velkou rozmanitost. Vždy se jedná 
pouze o vyšší úroveň téže zbraně urče- 


my a podivné příslušníky pavoučí rasy 
usmaží elektrické výboje. 

Autoři do hry přidali také jednodu- 
chý příběh, který se odvíjí po částečně 
odlišné linii podle toho, jakou postavu 
jste si v úvodu vybrali. Tento fakt vám 
dává celkem dobrý důvod, proč si zku- 
sit hru projít za všechny tři hrdiny. Po- 
každé však vaším hlavním úkolem bude 
odstranění panovačné rasy Vantir, zotro- 
čující většinu pasažérů obřího vesmír- 
ného korábu Harbinger. Nic to však ne- 
mění na tom, že v podobě Harbingeru 
máme před sebou jen lehce nadprů- 
měrnou akci okořeněnou několika jed- 
noduchými RPG prvky. Jednotvárné izo- 
metrické 2D prostředí se brzy okouká, 
stereotypní akce časem omrzí a vy ne- 
máte možnost ani zkusit herní štěstí se 
svými kamarády v multiplayeru. 


Soutěž o 50 joysticků 
Jet Leader 3D 


Jak jste již jistě všimli, slavíme padesáté narozeniny, a'to:se vší parádou. Kromě jiného vám přinášíme i spoustu |soutěží, a mezi ni- 
mi i opravdovou lahůdku — možnost vyhrát 50 joysticků odiřmy Guillemot. 


Tuto společnost snad není potřeba zkušenějším hráčům p 
mimo jiné vyrábí herní ovladače značky Thrustmaster pro ny platformy, tedy nejen pro PC, ale i pro PlayStation, Xbox, Ga- 


jin sortimentu setkáte i s takovými unikáty, jako je kopie volantu 


Pokud se chcete sfát vlastníky jednoho z 50 joysticki šteré do soutěže věnovala společnost Guillemot, neváhejte 
a zkuste štěstí v naší soutěži. Dejte si přitom záležet Zéjmé řetí ofázce, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou 
správné, bude právě ten nejoriginálnější příspěvek roží ý ch naší soutěže. 


: GameStar, rova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo kores- 
k“, a kodpověd! Připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i po- 
at tuto stránku ani žádnou její část. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. dubna 2003 na adré 
pondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž joj 
mocí SMS zpráv. Pro zařazení do soutěže není nutné vys 
Hodně štěstí! 


+ 

1. Podle jakého e vyroben nejnovější joystic AS COUGAR? 
a) F-16 
b) M-16 A 36 


©) GS 50 a 


2. Co lze mimo jiné najít v sortimentu firmy Guillemot? 
a) mobilní telefony Á 

b) herní ovladače s licencí Ferrari i 

c) herní ovladače s licencí IDG 


B. Co by podle vás měla re: Zvýšila prodej časopisu? 


AK 
Hlasování 
Své odpovědi můžeta posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí SMS. Stačí, když odešlete tři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť) 


na číslo svého operátpra, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile) 
Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS JOYSTICK ČísloOtázky Odpověď. 
HLA GS JOYSTICK 1 A 


HLA GS JOYSTÍCK 2 A 
HLA GS JOYSTÍCK 3 UMISTIT NA TITULNÍ STRANU FOTOGRAFIE NESPORTOVNICH PO$TAV 


REDAKTORU 


ESSE Pro Series 
intel 


PŘIJĎTE SE PODÍVAT NA ŠPIČKU NAŠÍ HERNÍ SCÉNY 
DO VILLAGE CINEMAS DNE 25.4. 0D 20:00 DO 22:00 


NEOPHYTE -VS5- BTEAM 


BAGR -V5- JUNEAU 


ČEKÁ NA VÁS: ka 

- PROMÍTÁNÍ NA VELKOPLOŠNÁ PLÁTNA 
- ODBORNÝ KOMENTÁŘ 

- ROZHOVORY ; 

- SOUTĚŽE PRO DIVÁKY © 

- SLEVY NA OBČERSTVENÍ 


VÍCE INFORMACÍ A PRODEJ VSTUPENEK: 


media partners: 


GameStar [ZA] Bonusweb: (© sporis 


WWW.6-SHOrIS.CZ 


ESL Czech and Slovakia je součástí ESL Europe společnosti Turtle Entertainment GmbH. (c) 2000 - 2003 
Provozovatelem lig v ČR a SR je společnost e-Sport Entertainment, s.r.o. 


pro bojové simulátory pořád ví- 
ceméně neprobádaným obdo- 
bím. O to větší očekávání plné nadšení 
doprovázelo příchod nového herního 
projektu, v němž se legendární oceloví 
ptáci s duněním prohánějí po obloze. 
Jenže to by se mu nesměla přilepit 
smůla na podvozek. 


7, věk proudových stíhaček je 


Skandál přišel už při samotném 
startu. Když se loňského léta objevila 
hra Strike Fighters: Project 1 jako spe- 
ciální vydání v síti amerických obchodů 
Wal-Mart, čekalo na jejich majitele do- 
ma nemilé zjištění, že drží v ruce sice 
pravou, ale zato nehotovou betaverzi 
programu! Následovaly omluvy, nabíd- 
ka vracení peněz a po čtvrt roce oficiál- 
ní vydání. To by mohl být krásný happy- 


recenze 


s hvězdnatou vlajkou, takže si vyzkouší- 
te řízení několika modifikací F-4 Phan- 
tom II, A-4 Skyhawk a po jednom F-100 
Super Saber a F-104 Starfighter. Auto- 
rům se musí připsat k dobru, že indivi- 
duální letové modely všech strojů jsou 
při nastavení na maximální obtížnost 
skutečně velmi věrohodné a odpovída- 
jící skutečnosti, jak ji známe ze vzpomí- 
nek tehdejších vojenských letců. Takže 
žádné nesmysly typu zapnu forsáž 
a stoupám kolmo vzhůru. To si hráč 
uvědomí už při prvním dogfightu, až se 
bude celý zpocený snažit vymanévrovat 
protivníka s jeho ve většině režimů 
mnohem obratnějšími ruskými letadly 
jako MiG 15, 17 nebo 19. Přímo lahůd- 
kové je i grafické zpracování létajících 
strojů včetně neinteraktivních kokpitů, 
zejména když si na výkonnějších počí- 


Na co si virtuální pilot nemůže stěžovat, 
jsou samotné stíhačky a létání s nimi. 


end. Nebýt toho, že druhá verze 
simulátoru se od té první ve výčtu chyb 
a nedostatků téměř nelišila. Tentokrát 
přišel slib opravného patche, na který si 
hráči počkali až do začátku letošního 
roku. Ale generální zázrak se nekonal... 

Přitom řečeno sportovní terminolo- 
gií je Stnke Fighters: Project 1 jasným 
papírovým favoritem. Zejména když po- 
sledním známějším simulátorem z doby 
urputných soubojů amerických a sovět- 
ských letadel v šedesátých letech 20. 
století byl už pozapomenutý a nepříliš 
zdařilý MiG Alley. 

Na co si virtuální pilot v Strike Figh- 
ters: Project 1 rozhodně nemůže stěžo- 
vat, jsou samotné stíhačky a létání s ni- 
mi. Jak se dalo čekat, „hrajete“ za tým 


tačích zapnete vyšší rozlišení a detaily 
na maximum. 

Bohužel, zbytek hry se nebezpečně 
podobá výčtu negativ. Jediná kampaň 
má sice dynamicky generované mise, 
jenže snad kvůli „politické korektnosti“ 
není zasazena do reality vietnamské ne- 
bo korejské války, nýbrž do fiktivního 
pouštního konfliktu mezi dvěma neiden- 
tiikovanými mocnostmi. Což na atmo- 
sféře nepřidá, stejně jako třeba absence 
pozemní protiletadlové obrany. Ještě hor- 
ší jsou problémy při samotném hraní. Při 
útoku na pozemní cíle se zaměřovací 
systém většinou rozhodne nefungovat 
(a mapa bez zoomu je nepoužitelná), 
navíc vaši počítačem řízení wingmani 
odmítají útočit společně s vámi. Spolu- 


: proje 


bojovníci jsou vůbec zvláštní kapitolou: 
nedaří se jim udržet místo ve formaci, 
při náhlém vzdušném souboji neodhodí 
podvěšené bomby a dokonce přistání 
po návratu z akce je pro některé přímo 
sebevražednou misí. K tomu si připo- 
čtěte ještě dost chudou grafiku krajiny, 
kde nezůstávají krátery po bombách, 
textury povrchu především nad vodními 
plochami občas vypadávají a na někte- 
rých PC má program vyšší sklon k pa- 
davosti. Je třeba pokračovat? 
Vyhynulý pták blboun nejapný je 
s nadsázkou popisován jako tvor s kři- 
kem orla a vzhledem slepice. O Strike 
Fighters: Project l platí něco podobné- 
ho. Smělý záměr a podivný výsledek 
Tomáš Suchomel 
03G0225 


STRIKE FIGHTERS: PROJECT 1 


ad, kdy komunistický pilot 


restně letět na Západ 


* pro piloty 
individualisty 
* fikce namísto historie 
* nevyrovnaný 
strike lighters není 
|O EE TÍ 
* hardcore simulátor 
* instruktáž 
z Top Gunu 


* kandidát skartovače 
CD-ROMů 


Výrobce: Third Wire « Vydavatel: Strategy First « Minimální konfi- 
gurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU 650 MHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D 
karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.thirdwire.com 


VERDIKT: Nedodělaný program 

se záblesky geniality je použitelným 
trenažérem pro piloty, ale jako počíta- 
čový simulátor zklamal nu celé čáře. 
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recenze 


Vážně 


za uměl 


Player 


ký dojem? 


* bílý sport s mnoha 
černými kaňkami 

* více o skoku do dálky 
než o výměnách 

* takový hokus pokus 


tenis 


* realistická tenisová 
simulace 
* naplněním rovnice: 


e nepřipočítávají fiftýny 


N. Simanenko 


čkoli hru FILA World Tour Ten- 

nis zaštiťuje svým jménem zná- 

mý výrobce sportovního oble- 
čení a obuvi, neznamená to, že jde 
o vydařenou tenisovou simulaci. Ko- 
merční značka nezajistila ani licence 
na hráče (a to dokonce ani na „tváře“ 
FILA, jakými jsou Jennifer Capriatiová 
či Jelena Dokičová), ani možnost za- 
pinkat si na autentických dvorcích. 
Co je ale mnohem horší — tento počí- 
tačový tenis pokulhává za konkurencí 
prakticky ve všech ohledech. 


FILA World Tour Tennis se očivid- 
ně snaží napodobit úspěšnou automato- 
vou konverzi Virtua Tennis— z grafické- 
ho hlediska jasně nejatraktivnější počí- 
tačový tenis loňského roku, který však 
samotné hraní degradoval pouze na 
mačkání jediného tlačítka. Především 
poměrně zajímavý herní mód challenge 
je koncipován velice podobně a nabízí 
akční mix zkrácených zápasů a zábav- 
ných tréninkových miniher. Ve čtyřech 


Výrobce: Hokus Pokus Games « Vydavatel: THO « Minimální 
konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 
500 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano (na jednom počítači) * 
Internet: oficiální stránka neexistuje 


ERDIKT: Nevydařené napodobení 
„akčního“ stylu automatové konverze 
Virtua Tennis s nesrovnatelně horší 


VT7A 


grafikou a absurdnějším stylem hry. 
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osm typů úkolů, při nichž musíte v da- 
ném časovém limitu nasbírat patřičný 
počet bodů — například za to, že servisy 
vytěsníte z podávacího pole barevné 
krychle nebo že budete do různých ter- 
číků a kruhů vracet míče plivané auto- 
matem z druhé strany kurtu. Za trénin- 
ky, stejně jako za účast v zápase, se pla- 
tí. Vyhráváte-li v exhibicích, vaše konto 


Zatímco za grafiku lze titulu dát ješ- 
tě lepší dostatečnou, z hlediska hratel- 
nosti je téměř na propadnutí. Přede- 
vším při hře na síti jste svědky komic- 
kého kvapíku spojeného s dokola 
prováděnými tygřími skoky (údery na 
dlouhou ruku jsou navíc často kontra- 
produktivní, neboť soupeř míč vrátí 
zpátky dřív, než se váš hráč přestane 
válet po zemi). Vše sice můžete ovládat 
čtyřmi tlačítky a každý z těchto úderů 
ještě falšovat, v podstatě však tuto fre- 
netickou mlátičku můžete celkem ús- 
pěšně absolvovat s jediným čudlíkem. 
Se skutečným tenisem má hra společ- 
ného pramálo: snad pouze to, že při 
podání rozhodčí na síti pokládá prst na 
pásku. I to je ale zcela zbytečné, neboť 
něco jako druhé podání nebo snad do- 
konce dvojchybu vinou dětsky zjedno- 


Tenisté podivně kroutí rukou, jako by jim 
fraktura paže byla milejší než půlkrok stranou. 


Vyslé 


fila world tour tennis 


o 
hn 
" 


narůstá a můžete se přihlásit do vybra- 
ného turnaje. Pokud nemáte dostatečný 
obnos, máte smůlu; hra končí a musíte 
začít od nuly s novým hráčem. Za vydě- 
lané peníze si můžete koupit lepší vy- 
bavení (značková trika, boty, čapky a ra- 
kety), ale také uzavřít kontrakt s partne- 
rem do čtyřhry. 

Jak již bylo řečeno, FILA World 
Tour Tennis nemá licenci. Řadu kurtů 
proto umisťuje blízko známých starově- 
kých i moderních objektů: u Kolosea 
v Římě, u Velké pyramidy v Gíze či pod 
sochu Svobody v New Yorku. Je to po- 
někud zvláštní, ale budiž. Podmračené 
modely hráčů jsou značně nepohledné, 
jejich herní styly se navíc nijak neliší 
a animace pohybů nejsou přirozené. Při 
odehrání míče (především při retur- 
nech) podivně kroutí rukou, jako by jim 
fraktura paže byla milejší než půlkrok 
stranou, při smečích vykopávají pravou 
nohou jako kankánové tanečnice apod. 


dušeného (a téměř dvousetkilometrové 
rychlosti dosahujícího!) servisu ve hře 
neuvidíte. Počítačem ovládaný proti- 
hráč sice během utkání občas trefí pás- 
ku anebo síťku, auty ale zásadně nedá- 
vá. Zato v případě vašeho svěřence je 
tomu spíše naopak. Pochopitelně, že 
čtyřhra je zběsilá holomajzna, při níž te- 
nisté na obou stranách sítě skáčí sebe- 
vražedné šipky jako plavci z bloků do 
bazénu. Komičnost umělé inteligence 
computerových tenistů zde vyplyne na 
povrch ještě nápadněji. 

FILA World Tour Tennis od svých 
konkurentů bohužel přebral jen nega- 
tivní rysy. Ona nesmyslně zrychlená 
pinkaná není ničím jiným než graficky 
nevábnou a herně nenáročnou akční ar- 
kádou. Jméno dánské vývojářské firmy 
Hokus Pokus Games je v případě takto 
nezáživné hry skutečně nomen omen. 

E. A, Severin 
03G0221 


bo o £ť ] £Kť o 
šech pět tenisových titulů, jež jsme v minulých číslech GameStaru recenzovali, porovnáváme v osmi atributech. 


Záměrně jsme z nich vynechali zvukovou stránku, protože ve všech těchto titulech je víceméně na stejné úrovni. 
Ostatně i při skutečném tenisu rozhodčí diváky často žádá o klid, a ten se příliš odlišně simulovat nedá. 


agassi tennis generation 2002 


: 4 (normální úder, řezaný míč, top spin a lob). Hráč může celkem zásadně ovlivnit směr, sílu i rotaci úderu. 

ACI: 1 (+ 31 fiktivních, žádná žena) 

TŮ: 14 (4 různé povrchy, bez licence) 

6 Rozlišení do 1600 x 1200 x 32. Pohyby na kurtu vypadají vcelku přirozeně. Stadiony i postavy jsou ale rozostřené, ploché, syuhlíkkím jdslkí je: 

vábně. klesla 72100 go kotoakánks ore vane Meziherní animace nejsou variabilní a ani modely hráčů nevzbuzují velké nadšení. 
EA OST: Herně přijatelný kompromis mezi věrohodnou simulací a akční zábavou. Můžeme vidět nevynucené chyby, míče létají za zadní i postran- 

níčán občas i do sít udělat dvojchybu je ale téměř vyloučené. Těla hráčů jsou „aktivní“ (míček je může trefit), hra je ale bez ohledu na povrch zrychlené. 

RA: Počítačový kolega se shýbá při vašem podání, herně však od něj nelze čekat žádné zázraky. 
W: arkáda, volá i turnaj (bez RPG prvků) POČET KAMER: 2 amis 12 % 


tila world tennis tour 


(přímý úder, top spin, back spin a lob) + 2 falše. Klidně však můžete mačkat jen přímý úder s falší, rozdíly jsou minimální. 
i: 0 (20 fiktivních, z toho 10 žen) 
: 25 (4 různé povrchy, bez licence) 

KA: Rozlišení do 1600 x 1200 x 32. O žádné fotorealističnosti nemůže být ani řeč, je to spíš taková omalovánka. Prchavá bublina při každé ráně má 
záně zakrývat, že odehraný míč ne vždy přichází do kontaktu s raketou. Modely hráčů jsou škaredé, chybí replay výměn a pestřejší meziherní animace. 

ČNOST: Jen minimální. Míček se na různých površích chová naprosto stejně, hra je nepřirozeně zrychlená. Každý servis je bezchybný, během hry 

ně občas skončí v síti či se zkrátí o pásku, auty ale soupeř nedává. Údery na vykloubení ruky a krkolomné robinzonády navíc mohou hru záhy znechutit. 
RA: Spoluhráč nevykrývá děravá místa na kurtu a vybírá pouze míče letící přímo na něj. 
Y: arkáda, rychlé krá (exhibice + turnaj), challenge (s RPG prvky a s tréninkem v podobě miniher) POČET KAMER: GameStar: v 38 ud % 


next generation tennis 


(přímý úder, lob, faleš a rotace). Stisknutí tlačítka nemá vliv na sílu úderu, navíc si lze vystačit s jediným úderem. 

I: 10 (z toho 4 ženy) 

: 17 (4 různé povrchy + 2 bonusové, 4 turnaje, 2 licence na grandslam) 

© A: Rozlišení do 1600 x 1200 x 32. Ačkoli se kurty podobají všem svým skutečným předobrazům, grafika působí sterilně. Při úderu často nedochá- 
| zí kviz úlním kontaktu tenistovy rakety s míčkem. Modely hráčů jsou mlžné a ani motion capturing se příliš nepovedl (tenistky hopsají jako baletky atd.). 

) RE T: Přejmenovaný nástupce série Roland Garros je realističtější než původní hra, kterou GameStar ohodnotil na 46 %. Monotónně smrtící 
zůstává křížný return do protipohybu. Nevynucenou chybu neuvidíte, hráči nikdy nevypráší síť ani nepřestřelí kurt, podání není výhodou. 
RA: Počítačem ovládaný kolega má občas hrozivé výpadky, j je lepší se na zr he „- „ 

P GameStar: GO » 


ye 


: 4 (přímý úder, top spin, řezaný míč a lob). Díky propracovanému ovládání má údery v režii především hráč, nikoli počítač. 

: 0 (67 fiktivních, žádná žena) 

ATU: 10 (3 různé povrchy, všechny autentické, ale bez licence na grandslam) 

Rozlišení do 1280 x 1024 x 32. Pohyby hráčů jsou téměř v pořádku, přesto hra zaostává za konkurencí kvůli matným barvám. Replay sleduje 

) v -m sporné míčky, smeče a rybičky fázovaně přibližují „matrixové“ zpomalovačky. Modely hráčů by mohly být detailnější a diváci méně placatí, 

T: Největším plusem je variabilita: hodně nevynucených chyb, míč často končí v síti, padají i prasátka. Je nutné měnit styl hry s ohledem 

na v. tihráče i únavu. Že všech tenisů má nejlépe zpracovaná podání, při míčích na dlouhou ruku však hráči skáčí šipky a v letu vracejí nemožné údery. 
TYRHRA: Po vašem boku nastupuje spoluhráč o vykrývající prázdná místa na kurtu. 7 G 

JY: exhibice, sezona TMS, kariéra (s RPG prvky) + multiplayer po síti POČET KAMER: 7 GameStar: 4 O % 


virtua tennis 


:5 (a různé povrchy, bez licence) 
rý Rozlišení do 1280 x 960 x 32. Barvitý a téměř fotorealistický tenis s atraktivními animacemi a detailními a plastickými replikami autentických 
hráčů i i tenisových dvorců. Pohyby hráčů během hry i při přerušení působí znamenitě, sběrači míčků při hře dokonce otáčejí hlavy. Grafice není co vytknout. 
R T: Přehnaně akční automatová konverze, jejíž realističnost (míč respektuje různé povrchy) devalvují extrémní rychlost a krkolomné rybičky 
stráví mnoho času na zemi). Hra je hlavně na síti monotónní, k nevynuceným chybám a dvojchybám dochází jen velice zřídka, síť jako by neexistovala. 
RA: Spoluhráč nedělá vysloveně chyby, ale i tak je nejslabším hráčem na kurtě. 
V: arkáda, exhibice, kariéra World Circuit (bez RPG prvků, ale s tréninkem) + multiplayer po síti Z 
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recenze 


Možná vypadají roztomile 
ale není s nimi žádná legrace 


* skvělá arkáda 

pro děti 
* někdy docela vtipná 
* slušně dlouhá 


* krvavá 
* asociální 
* stupidní 


Výrobce: Dragonstone Software « Vydavatel: Ubi Soft « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 300 MHz, 64 MB RAM, HDD 700 MB, 3D kar- 
ta 16MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,5 
GB, 3D karta 16MB « Multiplayer: ne * Internet: www.dragons- 


lair3d.com 


ra Dragon's Lair je nezpo- 
chybnitelnou legendou. Obje- 
vila se už v roce 1983 jako au- 
tomat na mince, ovšem neztratila se 
ani v tomto herním pravěku. Naopak. 
Dragon's Lair přišla v době, kdy her- 
ní průmysl objevoval výhody cédé- 
ček, a jako první hra na tomto médiu 
si na rozdíl od předchozích her mohla 
díky větší paměťové kapacitě nosiče 
dovolit vskutku hollywoodský přístup. 


Její tvůrce Don Bluth vytvořil spíš 
animovanou pohádku s hratelnými vlož- 
kami, ve kterých hlavní hrdina — při- 
troublý princ Dirk — překonával úklady 
zlého draka, aby osvobodil mírně hyste- 
rckou princeznu Daphne. Kombinace 
efektního vizuálního přístupu a jedno- 
duchého herního designu měla obrov- 
ský úspěch a ve Spojených státech to 
byla skutečná komerční bomba. Děti 
tehdy stály fronty u pokladen zábavních 
parků, aby si tuto hru mohly vychutnat. 
Připomínala jim totiž masově oblíbené 
disneyovské kreslené seriály z vysílání 
amerických televizních stanic. Hlado- 
vým novinářům pak děti vykládaly 
o nejhlubším zážitku svého života. 


: Podařený pomník 
revoluční hry pro děti. 
Ale jenom pro ně. 
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jně budu požárníkem 


m — a ty mojí večeří! 


Procházíte hradem černokněžníka Mordoka 
— spojence draka, který unesl princeznu. 


Dragon's Lair nastoupila vítěznou 
cestu napříč konzolemi a v roce 1991 se 
hra tato objevila poprvé i na disketě ve 
verzi pro PC. My se ovšem budeme vě- 
novat nejnovější verzi, která, jak už dnes 
bývá zvykem, převádí pohádkový svět 
do 3D prostoru a na trhu se objevila 
koncem minulého roku. 

Protože v Čechách žádný kult Dra- 
gon's Lairv osmdesátých letech nepro- 
běhl, i když na kolotočích se prý občas 
tenhle automat objevil, bude to mít jeho 
3D nástupce o něco těžší. Vůbec nic mu 
na tom neulehčí ani fakt, že designérem 
hry byl opět autor původní hry Don 
Bluth, protože ten se s pochopitelných 
důvodů snažil jen o něco vylepšit danou 
hru a zabalit ji do lákavého balení obsa- 
hující například slušný korporativní do- 
kument o historii tohoto titulu. 

Ve hře se však všechno drží při sta- 
rém. Procházíte desítkami místností 
hradu zlého černokněžníka Mordoka — 
spojence draka, který unesl princeznu. 
Valí se na vás kameny i oheň. A navíc 
musíte bojovat proti různým druhům 
nestvůr, které na vás černokněžník po- 
sílá. Používáte klasické zbraně (přede- 
vším meč a kuši) i různé magické do- 
vednosti, umožňující lépe zdolat sice 
jedny z posledních, ale o to hůře pře- 
možitelné potvůrky. 

Vaši protivníci budou pocházet ze 
světa pohádek, a snad proto vám boje 
ve hře nepřijdou nikde nikterak nároč- 


né a časem se vám okoukají i pasti. Vy- 
pořádat se s nimi je totiž poměrně jed- 
noduché, a pokud jste trochu starší, bu- 
dou vás bavit spíš někdy skutečně 
vtipné animované vložky. 

Kdybych tuto recenzi psal do vá- 
nočního čísla GameStaru, doporučil 
bych hru všemi deseti jako dárek pro 
mladšího sourozence či pro potomka, 
který by ho mohl uvést do světa počíta- 
čových her. Protože právě tohle je hra 
pro děti, jak má být. 

Dragon's Lair je čistokrevný rema- 
ke, nenabízí vám nic víc, ale ani nic mé- 
ně. Je to životní dílo Dona Blutha, a po- 
kud chcete, aby si pořádně užíval svého 
zaslouženého důchodu, kupte si jeho 
trojrozměrný produkt, a přispějte mu 
tak nějakým tím centíkem na stáří. 

L. PFish 


03G0222 


„Letos je u Mácháče nějak mrtvo, 
příště pojedeme radši do Bibione.“ 


čerstvými výkaly, studená, žele- 

zem zažloutlá voda tekoucí do 
oprýskaného umyvadla ze skřípající 
zahradní pumpy a švábi ve veřejné 
kuchyňce -— i tak může vypadat kemp. 
Nebo si raději nakoupíte luxusní sty- 
lově zařízené karavany a chaty, každý 
se svojí koupelnou a kuchyní, okolí 
vyzdobíte kýčovitými dekoracemi 
a budete vydělávat na zlenivělých 
středoamerických rodinách, které se 
rozhodly vyjet do „přírody“? 


Ss suchý záchod zapáchající 


frastrukturu, ale hlavně se bude snažit 
zaujmout turisty-budoucí obyvatele. 
Trailer Park Tycoon nabízí dva herní 
módy — buď stavbu na mapách dle 
vlastní volby, nebo „tycoon“ mód ve 
dvou obtížnostech, který odpovídá kam- 
pani, bohužel s poněkud stereotypními 
úkoly, které se většinou točí kolem shro- 
mažďování peněz a lákání návštěvníků. 
Po jeho vypršení pak většinou přijde ně- 
jaká přírodní katastrofa, jako oheň pli- 
vající nestvůra, vcelku běžný to jev na 
americkém Středozápadě. 


Stereotypní úkoly se většinou točí kolem 
shromažďování peněz a lákání návštěvníků. 


Slovíčko tycoon, označující magná- 
ta, dává hráčům vědět, že budou všeli- 
cos stavět, budovat a následně lákat tu- 
risty nebo přepravovat zboží, vše 
samozřejmě s jedním jediným účelem — 
namamonit co největší sumu peněz. To- 
to slovíčko ale také dává hráčům najevo, 
že by měli zbystřit, protože po skvělém 
pradědečkovi Transport Tycoonu ne- 
spatřila světlo světa snad žádná tato hra 
nesoucí ve svém názvu označení tycoon 
s výjimkou druhého Railroad Tycoonu 
a prvního dílu RollerCoaster Tycoonu), 
která by dokázala hráče pohltit. Ba prá- 
vě naopak — většinou se jedná o herní 
blafy, které se sotva drží na hranici prů- 
měru. Tak po různých Mall, Zoo, Car 
Fast Food, Big-Biz a dokonce i Pinball 
Tycoonech, které se k nám ani nedosta- 
y, přichází hra s pojmenováním nemé- 
ně podezřelým — Trailer Fark Tycoon. 

Jak již název napovídá, hráč se bu- 
de starat o obyčejný kemp, do kterého 
bude nakupovat karavany, zařizovat in- 


Jakožto zdroj potenciálně ubytova- 
ných slouží na každé mapě dálnice, ze 
které sjíždějí auta plná lidiček lačných 
levného a kvalitního kempování. Bohu- 
žel si virtuální budovatelé nebudou mo- 
ci stavět cokoli a kdekoli, protože kemp 
je již předem rozparcelován a místa, na 
která se dají umístit karavany nebo bu- 
dovy infrastruktury (obchody, restaura- 
ce, prádelny a podobně), jsou již od po- 
čátku pevně dána. Aby zákazníci 
z kempu houfně neutíkali, je třeba re- 
spektovat několik jejich požadavků. 
Nejdůležitější je výše nájmu, kterou 
jsou ochotni zaplatit, kromě toho hrají 
roli i požadavky na estetickou kvalitu je- 
jich dočasných příbytků. Někteří mají 
rádi decentní dekorace v podobě pří- 
rodní zeleně, jiní dávají přednost umě- 
lým módním kýčům, další jsou konzer- 
vativní a jsou i tací, kteří vysloveně 
milují staré harampádí. Karavany lze ně- 
kolikrát vylepšit, takže z malého kum- 
bálku na kolech se za chvíli stane vcel- 


recenze 


ET 


ku solidní domeček, čímž zároveň stou- 
pá nájemné, které můžete za ubytování 
vyžadovat, ale i zastavitelná plocha ko- 
lem objektu, na kterou se umisťují de- 
korace. Na to je třeba dávat pozor, je-li 
totiž několik staveb blízko sebe, začnou 
se pak svými dekoracemi ovlivňovat, 
a buďte si jisti, že konzervativního mi- 
lovníka přírody určitě nepotěší třímetro- 
vý gumový had, jasně zářící plastoví 
plameňáci ani napůl shnilá houpačka. 
Čím více bude váš kemp růst i získávat 
na „atraktivnosti“ (rozuměj přepláca- 
nosti), dostanete i luxusnější budovy, ja- 
ko je rybářská chata, různá sportoviště 
a podobně. 

Po technické stránce se Trailer 
Fark Tycoon nevymyká průměru. Grafi- 
ka je vcelku hezká, i když lehce sterilní, 
a při větším přiblížení se ukáže, že není 
tak detailní, jak se zpočátku tvářila. 
A stejně je na tom hra i co se týče zvuků 
a hudby. Ovšem to nic neznamená, nej- 
důležitější je přece hratelnost. Díky sta- 
vebním omezením budete většinu hry 
pouze doladovat detaily kempu, abyste 
udrželi co nejvíce zákazníků spokoje- 
ných. Vše je velice přehledné a jedno- 
duché, takže se do hry velmi rychle do- 
stanete, ale stejně rychle vás přestane 
bavit. A nepomůže ani vidlácký humor, 
kterým je tento titul protkán. 

Vladislav Růžička 
03G0254 


* variabilní 


atraktivní 


* nikterak složitý 
. ro žádné stránce 


TRAILER PARK TYCOON 


Výrobce a vydavatel: Jaleco Entertainment « Minimální konfigu- 
race: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 200 MB, videokarta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 200 MB, vi- 
deokarta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.jaleco,com 


VERDIKT: Veselá u zábavná 
vidlácká tycoon hra. Tedy možná 
během prvních několika hodin hraní. 
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eCENZE 


© směsicí několika 
žánrů 

* občas docela vtipný 

* variace na téma 
Indiana Jonese 


* ani pořádné 
akční RPG 


* ani pořádná 


adventura 


a 
ča 


Je to tanec, nebo bojové umění? 


ibec na tom? 


ndiana Jones se vrací. Ale co se to 

s ním stalo? Během těch pár let, co 

jsme jej neviděli, se z charismatic- 
kého archeologa změnil v zachmuře- 
ného hromotluka s doutníkem v ús- 
tech. Nemluvě o tom, že už není 
Američan, ale Polák. Co se to probo- 
ha děje? 


Ne, nebojte se, náš oblíbený hrdi- 
na na stará kolena neemigroval do 
střední Evropy. To se jen polská vývo- 
jářská společnost Rebelmind nechala 
při vývoji svého akčního RPG Grom 
„trošku“ inspirovat jeho dobrodružství- 
mi. Nijak by vás tedy nemělo překva- 
pit, že se příběh odehrává v Tibetu ně- 
kdy v polovině druhé světové války 
a je plný mystiky a starobylých legend. 
Nacisté se chtějí zmocnit mocného ar- 
tefaktu, s nímž by byli naprosto nepo- 
razitelní, a mohli by tak bez obtíží zre- 
alizovat své sny o světovládě. V cestě 
jim však stojí neohrožený (a až nechut- 
ně altruistický) silák Grom, který před 
nimi sem, do země šerpů a dalajlámy, 
svého času uprchl z okupovaného rod- 
ného Polska. 

Těžko říct, do jaké škatulky hru 
Grom zařadit. Samotní tvůrci hovoří 
o mixu akčního RPG a adventury, ne- 
popiratelný je také vliv taktických stra- 
tegií. Svým způsobem hodně připomí- 


Výrobce: Rebelmind « Vydavatel: CDV « Minimální konfigurace: 
CPU 350 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB « Do- 
poručujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 
64 MB* Multiplayer: ne * Internet: www.gromgame.de 


": Grom se snaží v sobě 
spojovat hned několik žánrů, 
v žádném z nich ale nijak nevyniká. 
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ná legendární Fallout. se skupinou 
spolubojovníků putujete po schema- 


tické mapě, navštěvujete různé loka- 4 


ce, vedete dialogy s NPC, obchoduje- 
te — a samozřejmě bojujete. 

V Rebelmind bohužel došli k názo- 
ru, že si nemohou dovolit přílišnou kom- 
plexnost RPG systému. Postavy se tedy 
nevyvíjejí, pouze se jim automaticky vy- 
lepšuje zacházení s různými zbraněmi. 
Místo toho se tvůrci chtěli soustředit na 
příběh a košatost dialogů, ale ani to ne- 
dopadlo nejlépe. Některé části scénáře 
jsou sice velice podařené a dobře se 
u nich pobavíte, jiné jsou ale tak nelogic- 
ké a křečovité, až z toho jde hlava kolem. 
Co byste například řekli hlavnímu hrdi- 
novi, který cítí nutkání pomáhat každému 
na potkání, aniž by potřeboval mít nějaký 


Ť : 
Jeden bojuje, dva s nezájmem 
ocházejí, klasika 


Těch krás ovšem není moc, proto- 
že použitý 3D engine rozhodně nepat- 
ří mezi žádnou špičku. Kdyby tvůrci 
sáhli po sice letitém, avšak osvědče- 
ném izometrickém zpracování, udělali 
by mnohem lépe. S rozmazanými tex- 
turami, téměř nulovou detekcí kolizí 
a neintuitivním ovládáním moc velkou 
díru do světa neudělají. 


Na umělou inteligenci své družiny 
se nemůžete spolehnout ani při vykonávání 
těch nejjednodušších akcí. 


důvod? To si neuvědomuje, že když za- 
hyne při zahánění tlupy banditů, nebude 
moci zachránit svět? 

Poslední spásu mohl Grom najít 
v soubojích. Ty probíhají v reálném ča- 
se s možností kdykoliv je zapauzovat, 
v klidu rozdat příkazy a pak jen sledo- 
vat, jak se mají vaši svěřenci k dílu. 
Můžete ovládat najednou až pět po- 
stav, nastavovat jim různý mód pohy- 
bu, volit zbraně a stupeň agresivity. 
Nezní to špatně, ale vše bohužel půso- 
bí zmateným a nedodělaným dojmem. 
Na umělou inteligenci své družiny se 
otiž nemůžete spolehnout ani při vyko- 
návání těch nejjednodušších akcí a té- 
měř každý výstřel, každé seknutí me- 
čem musí vzejít s vaší iniciativy. Co na 
om, že dostali příkaz „fire at will“ — stej- 
ně do sebe nechají bušit a nerušeně dál 


obdivují krásy okolí. 


Grom má ale v rukávu další nepří- 
jemná překvapení. Jakkoliv se to mohlo 
zdát při prvním pohledu na mapu ne- 
pravděpodobné, je hra zcela lineární, 
bez nějakých postranních dějových od- 
boček nebo nepovinných guestů. A roz- 
hovory se sice tváří rozvětveně, ale když 
si je projdete několikrát, zjistíte, že ať 
řeknete cokoliv, závěr je většinou stej- 
ný. Nemluvě o tom, že první polovina 
dialogu je často nadabovaná — a to po- 
měrně dobře — a druhá z nějakého zá- 
hadného důvodu už ne. 

Nemyslete si však, že by byl Grom 
vysloveně špatný. Scénáristé a designéři 
pro vás přichystali nejedno zajímavé pře- 
kvapení. Ale vysloveně dobrý také není. 
Prostě průměr, po němž za pár měsíců 
neštěkne ani pes. 

Pavel Mondschein 
03G0223 


(C)wCe 


ELECTRONICS 


Lá 


Světová Spička Counter-Strike 
10.-11.5.2003 / Praha / Village Cinemas 


Nejlepší týmy WCG2002: Francie, Německo, Rusko, 
Velká Británie a Česká republika se utkají v Praze ve 
dvoudenním exhibičním turnaji . 

Speciální pozvání mají i současné nejlepší týmy Rakouska 
a Slovenska. | 


omítání zápasů na velkoplošná plátna 
- profesionální komentář 

- rozhovory 

- slevy na občerstevní 


Více informací a prodej vstupenek: 
www.e-sports.cz 


GameStar BonusWebz (Ó sports 


WWW. E-SfP00ÍS.CZ 


ELECTRONICS 


avy zmatených lidiček, taxiká- 

ři rvoucí se o dezorientované 

cizince, alkoholici mlsně po- 
mlaskávající nad nezdaněným chlas- 
tem, rýžující chmatáci i opálení fousá- 
či s kostkovanými šátky na hlavách, 
kteří nakupují u trafikantů výbušniny. 
A letadla. Nespočet velkých i malých, 
která přistávají a chrlí ze sebe pasa- 
žéry a lačně se krmí z cisteren, než 
opět vzlétnou na další pouť. 


Tak to je opravdové letiště. Nové 
dílko od Sunstorm Interactive nám jej 
tímto způsobem ale bohužel nepředsta- 
ví. Přesto navzdory svému budgetově 
pofidérnímu vzhledu nabízí hra Airport 
Tycoon 2 leccos zajímavého. Při prvním 
setkání uvítá natěšené virtuální budova- 
tele v jedné z pětadvaceti lokací roze- 
setých po celém světě (liší se počtem 
obyvatel, počasím i jakousi přepravní 
potencí) nebo v některém ze scénářů 
(jejich počet a originalitu úkolů raději 
ponechme stranou). Alfou i omegou 
každého letiště je pozemek, který je tře- 
ba v prvopočátku zakoupit. A přestože 
na malé mapce vypadá celá parcela ni- 
cotně, po přepnutí do hry se podivíte 
nad její ohromnou rozlohou. A hráč za- 
číná stavět. Nejprve je třeba vybudovat 
letištní halu, dalším krokem je řídicí 
věž, pak servisní budova, stanice s pali- 


Výrobce: Sunstorm Interactvie « Vydavatel: Global Star Software * 
Minimální konfigurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 500 MB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: 


wwuw.globalstarsoftware.com 
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M ADIKT: Podprůměrná budgetová 
1 hru s docela atraktivním námětem. 


vem a cateringem pro cestující a nako- 
nec můžete umístit i rozjezdovou plo- 
chu. Terminál a runway je třeba propo- 
jit zpevněnou dráhou, aby se letadla 
nemusela bořit v oranici. Stejně tak 
všechny civilní budovy a haly musejí být 
propojeny silnicí vedoucí od vjezdové 
brány. Když je kostra letiště hotová, zač- 
nou se hrnout první zakázky. Různé spo- 
lečnosti mohou nabízet kontrakty jak na 
rozličné služby uvnitř letištní haly, tak na 
dopravu zákazníků i zboží. Ceny jsou 
většinou krajně nevyhovující; pár centů 
navíc se sice dá vyhádat po telefonu, 
ale jen při prvním pokusu. 

Hráč se po počátečním zmatení 
začíná pomalu orientovat, získává další 


část je i v osmi technologických úrov- 
ních vcelku chudá, budovy nelze nijak 
modifikovat, což zabolí zejména u letišt- 
ní haly s pevně daným designem a po- 
čtem terminálů. Stejně tak vypadl i de- 
sign interiéru známý z předchozího 
dílu. Halu lze modifikovat jen umísťová- 
ním různých ikonek představujících 
rozličné bezpečnostní vybavení (rámy, 
rentgeny), odbavovací úseky, posezení 
pro cestující, obchůdky atd. Nakonec 
zklame i manažerská část, protože jak- 
mile jednou uzavřete obchod, nemůže- 
te již různé poplatky měnit, přestože le- 
tiště se už značně vylepšilo a vy byste si 
zasloužili vyšší bakšiš. Herní systém je 
zpočátku trošku nepřehledný a uživatel- 


Hráč se po počátečním zmatení začíná 
pomalu orientovat, získává další smlouvy 
a postupně šplhá po technologickém žebříčku. 


smlouvy a postupně šplhá po technolo- 
gickém žebříčku, čímž získává další 
a další budovy, které nabaluje na zá- 
kladní kostru letiště. Přibývají různě 
velká parkoviště, hasičské i policejní 
stanice, administrativní budovy, hangá- 
ry a překladiště (přilákají dopravce 
zboží) nebo celnice, které zpřístupní 
mezinárodní lety. Navíc po uzavření 
konkrétních smluv lze tu a tam postavit 
nějaký hotýlek nebo čerpací stanici. 
Hra se stává po předcházející deziluzi 
zajímavější, je třeba neustále expando- 
vat a zvyšovat úroveň letiště, takže se 
s dolárky vonící smlouvou přihlásí i lé- 
pe platící společnosti, Na druhou stra- 
nu je také potřeba neustále sledovat 
stav konta a hlídat životaschopnost ce- 
lého komplexu. 

Bohužel Airport Tycoon 2 záhy pře- 
chází do fáze třetí, ve které hráč udive- 
ně zjišťuje, kolik hra obsahuje chyb 
a zbytečných hloupostí. Budovatelská 


sky lehce nepříjemný, stejně tak jako 
nepropracovaná nápověda. 

Ani realističnost není taková, jakou 
se autoři chlubí. Vše se sice odehrává 
v reálném čase s možností urychlení 
hry, ovšem fakt, že bachratý boeing do- 
sedne na plochu a zabrzdí během ne- 
celých dvou vteřin, je více než pode- 
zřelý. Navíc po grafické stránce hra 
totálně propadá. Na rigidních mode- 
lech budov se za žádných okolností ne- 
objevují známky poškození, chybějí 
cestující řinoucí se z a do letadel, v no- 
ci je letiště úplně neosvětlené, ničivé 
tornádo vypadá jako pšouk plynojemu 
a kvůli nulové detekci kolize polygonů 
se letadla projíždějí budovami a vozid- 
la letadly. Tato hra je prostě učebnico- 
vým příkladem promarněného poten- 
ciálu a potopení zajímavé ideje řízení 
letiště. 

Vladislav Růžička 
03G0224 


recenze 


ikini Karate Babes si ani nesta- 

čily postrhávat podprsenky, a už 

tu máme další děvčátka ukazují- 
cí, jak může být něžné pohlaví pěkně 
surové. I když — jak by z názvu simula- 
ce ženského karate Fetish Fighters 
mohlo klamně vyplývat — v žádných 
úchylných praktikách si nelibují. 


Kopat do sebe tentokrát nebudou ta- 
nečnice a sportovkyně s infantilním 
smyslem pro humor, ale dívky nejrůzněj- 
šího „třídního“ postavení s odpovídající- 
mi sexy uniformami a kostýmky: zdravot- 
ní sestřička, policejní důstojnice, barová 
servírka, culíkatá studentka, vnadná roz- 
tleskávačka, obrýlená sekretářka apod. 
Každá má jiný vzhled, jiné prádlo a jinou 
specifickou zbraň: milenka-domina ráda 


vždy můžete špatně pohyblivou a nedo- 
statečně se bránící protivnici jednoduše 
ukopat. Komba navíc nejsou vizuálně tak 
markantně rozdílná, ani bojově tolik 
účinná jako v případě Bikini Karate Ba- 
bes — a aby toho nebylo málo, tak při 
rychlých trojhmatech se místo smrtonos- 
ného kopu může hra odporoučet do 
Windows. Problematický je rovněž tzv. 
mód „Sexualities“, Ten by se měl aktivo- 
vat ve dvoukolových zápasech ve chví- 
lích, kdy vaše zápasnice má na sobě ješ- 
tě kompletní kostým a na ukazateli 
zdraví sto procent, zatímco její soupeřka 
svlečená do spodního prádla chroptí 
z posledních sil. Nicméně vyvolávat tyto 
speciální pohyby je (vzhledem k nulové 
informaci v manuálu) obtížné a vzhle- 
dem k nenáročnosti hry i zbytečné. 


Nudu nezpestřují ani statické meziherní 
předěly, ani závěrečný (pseudo)striptýz. 


používá bič, rusovlasé děvče od rodea 
vrhá lahví piva, služebná hází prachov- 
kou, římská bohyně se ohání mečem, in- 
diánská princezna střílí lukem atd. Srov- 
nání se hrou Bikini Karate Babes je tedy 
na místě. Fetish Fighters však kupodivu 
i při tak nízko nasazené laťce neobstojí 
z hlediska hratelnosti, zábavnosti a do- 
konce ani grafiky. 

Ovládání je klasické — čtyři směrové 
šipky pro pohyb po osách x a y a k tomu 
ještě tři tlačítka pro úder rukou, kop 
a obranné bloky. Teoreticky sice můžete 
vyvolávat různá komba, ale vzhledem 
k tomu, jak mizerně je celá hra udělaná, 
na to raději zapomeňte. Ať zápasíte s kte- 
roukoli děvou a proti jakékoli soupeřce, 


Hra nabízí tři herní režimy: Single 
Player, Two Player vs. a Story Mode. Prv- 
ní dva netřeba osvětlovat (rubačka proti 
počítači, respektive dvou hráčů na jed- 
nom computeru), Story Mode je jakási 
prostinká sezona, v níž s vybranou holči- 
nou musíte v jednom tahu umlátit desítku 
soupeřek, Onu zoufalou nudu nezpestřu- 
jí ani statické meziherní předěly, ani zá- 
věrečný (pseudo)stiptýz vaší favoritky 
a vlastně ani možnost zpřístupnit si nové 
postavy (jeptiška a dáblice rozšíří počet 
„fetišek“ na šestnáct). Ačkoli je pro 
„zvláštní efekty“ vyžadován 3D akcelerá- 
tor, ty se omezují jen na proměny počasí 
(sníh, déšť). Modely vzdychajících holči- 
ček vypadají spíše jako omalovánka 


(i mizerné a rozmazané interaktivní video 
v Bikini Karate Babes vypadalo lépe!) 
a toporně a monotónně poskakují na 
předrenderovaném placatém pozadí, 
které běží jen v rozlišení 640 x 480. Sou- 
boje se konají v celkem deseti lokacích, 
které oživují ubohé in-game animace: 
mlátit se můžete na pláži mezi vyvalují- 
cími se děvami v plavkách, před indi- 
ánským vigvamem, u plechových skří- 
něk ve škole, v mučírně středověkého 
vězení, na hřbitově mezi náhrobky či na 
nemocniční chodbě, po které se na ko- 
lečkovém křesle prohání nějaká neús- 
pěšná karatistka... Možnost upravit si 
nastavení podle vlastního gusta a konfi- 
gurace neexistuje, před spuštěním hry 
si můžete jen zapnout efekty počasí 
a stíny. 

Tvůrci se na internetu pyšní, že do- 
stali už několik e-mailů od fanatiků po- 
žadujících, aby tuto necudnou hru stáh- 
li z distribuce, protože „tento svět 
nepotřebuje více neřesti a bezbožnos- 
ti“, Tento svět však především nepotře- 
buje takový herní paskvil, 

E. A, Severn 
03G0226 


Výrobce: BRZ Games « Vydavatel: Xing Interactive « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 
16 MB * Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 650 
MB, 3D karta 32 MB *« Multiplayer: ano (na jednom počítači) *« In- 


ternet: brzgames.cjb.net/FF/ 


* další prostoduchá 
mlátička 

* grafická rána 
do hlavy 

* karate plné 
ubohých chyb 


* ami fetišistické, 
ani sexy 
* neřestné 
ni bezbožné 
* Donaha! 


[: Nemožné se stulo skuteč- 
ností: objevilo se ženské karate ještě 
hloupější než Bikini Karate Babes. 
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kdy se na pultech obchodů konečně objeví dlouho oče- 

kávaný Freelancer. Těch pár týdnů však mohou strávit 
i jinak, než jen nervózním okusováním nehtů. Mohou si třeba 
zavzpomínat na staré dobré časy u jeho předchůdce, legen- 
dárního StarLanceru. 


Vs milovníci vesmírných simulátorů se už třesou, 


Toto dílo společnosti Digi- 
tal Anvil ohromilo v polovině 
roku 2000 herní svět svou 
dokonalou grafikou, propraco- 
vaným ovládáním a solidní at- 
mosférou. Scénář se sice nevy- 
hnul několika ohraným klišé, to 
ale nemohlo zastřít ostatní kva- 
lity tohoto titulu. Ne nadarmo 
byl StarLancer na dlouhou do- 
bu považován za to nejlepší, co se v žánru vesmírných simulátorů 
kdy urodilo. 

Kdo by očekával, že bude v kosmu bojovat se zlotřilými em- 
záky, toho čeká malé překvapení. Příběh se totiž točí kolem bra- 
trovražedné války pozemšťanů. V roli jednoho z pilotů 45. dobro- 
volnické letky Aliance bude vaším úkolem umravnit členy 
krvelačné Koalice. Čekají na vás téměř tři desítky misí a zhruba 80 
typů vesmírných letadel. 

StarLancer je nyní k dispozici ve zlevněné edici, a jak začíná 
být příjemným zvykem, dostanete k němu několik dárečků. Tím 
prvním — a také nejlepším — je vesmírná akční arkáda HyperCore 
od české společnosti Zima Software. Těšit se můžete také na bo- 
nusové CD., Na něm najdete nejen editor lodí pro StarLancer, ale 
také češtiny a demoverze k jiným titulům z produkce Microsoftu 
nebo Playmana. 

Trošku smutné je, že v balení nenajdete manuál ke hře — ani 
český, ani anglický. Bez něj přitom může být titul s komplexním 
ovládáním a tolika kKlávesovými zkratkami pro mnoho lidí nehratel- 
ný. Až po trošce hledání zjistíte, že je v elektronické podobě na jed- 
nom z disků. Program na jeho otevření si už ale musíte sehnat ně- 
kde jinde, Ano, v krabici je sice celkem šest cédéček, ale nějaké 
to místo na tenkou brožuru se základními pokyny by se jistě našlo. 

Favel Mondschein 

03G0229 

Výrobce: Digital Anvil « Vydavatel: Microsoft « Distribuce v ČR: 

Playman « Žánr: vesmírný simulátor « Cena: 599 Kč « Lokaliza- 
ce: žádná 


Výhodnost koupě: 68 % 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


Opravdu ne? Tak v tom případě to musíte hned napravit. Tím spíš, 
že tento titul lze nyní koupit za velmi příznivou cenu, čímž si po 
právu vysloužil místo v naší rubrice Budget. 


N 3 že neznáte hru Commandos, respektive její druhý díl! 


Hra Commandos je jednou z mála, která vnesla do světa počítačových her| 
něco opravdu převratného. Nabídla totiž hráčům zcela nový, do té doby ne- 
použitý herní princip. Stáváte se zde velitelem komanda, které musí plnit ne- 
bezpečné mise v týlu nepřítele, tedy v týlu německého wehrmachtu. Nejde tu 
ovšem o nějakou zběsilou akci, ale o promyšlenou strategii. 

Ač byl první díl naprosto skvělý, jeho pokračování je o poznání lepší. Ona 
převratnost a originalita prvních Commandos se samozřejmě již lehce vytrati- 
la, ale i tak dokázali vývojáři z Pyro Studios svoji legendu oživit a nabídnout ná- 
ročným hráčům spoustu zajímavých prvků. s 
Kromě nových členů komanda v podobě 
zloděje Lupina, svůdné Nataši a chytrého 
psa Whiskeyho, vedle nějž by i televizními 
seriály protřelý Rex bledl závistí, a převodu 
grafiky do nového enginu, se jedná zejména 
o nové herní možnosti. Nyní můžete napří- f 
klad vytvářet kombinace různých předmě- 
tů, nahlížet do místností klíčovými dírkami | 
a podobně. ě 

Děj se samozřejmě odehrává za 2. světové šiky a vy se na rozdíl od prv- 
ního dílu podíváte nejen na různá místa v Evropě, ale zavítáte i do Asie či na 
Severní pól. Vaše úkoly jsou skutečně rozmanité, od záchrany zajatců přes zís- 
kání tajných dokumentů až po sabotáže a atentáty. Důraz je samozřejmě opět 
kladen na dokonalé naplánování všech akcí a opatrný, pokud možno nená- 
padný postup. 

Titul Commandos 2 je ideální, i když poměrně obtížnou hrou pro všechny, 
kdo mají v oblibě inteligentní strategie, ve kterých je chytrý plán účinnější než 
velkorážní kanón. Jako takovou vám ji rozhodně můžeme doporučit. 


Jiří Sládek 

03G0227 

Výrobce: Pyro Studios « Vydavatel: Eidos Interactive « Distribuce v ČR: Ce- 
nega * Žánr: strategie « Cena: 599 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 85 % 


clive barker s 


ozek se často zdráhá pochopit, jak je možné, že hry tak 
M rychle stárnou. Uplyne pár let — nebo dokonce jenom měsí- 

ců — a už si na většinu z nich nikdo nevzpomene. Jen k těm 
opravdu špičkovým se rádi vracíme bez ohledu na to, jak je grafika 
zaostalá a příběh ohraný. 


Jenže je i pár takových, na nichž není jejich věk vůbec znát. Mezi ně 
patří mimo jiné i hororová akce Clive Barker's Undying. Ačkoliv se na pul- 
tech obchodů objevila již přede dvěma dlouhými lety, po technické i ob- 
sahové stránce se může směle měřit s nejednou žhavou novinkou. Čás- 
tečně za to vděčí mistrovství vývojářů z DreamWorks Interactive 
a vylepšenému Unreal enginu, částečně působivému příběhu z pera 
slavného „hororotvůrce“ Cliva Barkera. 

Děj Undyingu se točí kolem podivínské rodiny Covenantů a jejich 
rozlehlého venkovského panství. Z původní pětice sourozenců je naživu 
jen jeden, Jeremiah Covenant. Ostatní zahynuli za — mírně řečeno — ne- 
obvyklých okolností. Ale opravdu se rozloučili se životem? 

V roli Patncka Gallowaye, Jeremiahova přítele z války, jedete pro- 
zkoumat sérii podivných událostí, které se v poslední době na sídle Co- 
venantů odehrály. Postupně odkrýváte hrůznou historii tohoto prastarého 
rodu, plnou černé magie, prolínání světů a krvavé touhy po moci. Cesta 
za záchranou světa vás zavede nejen na místa, která byste v podobné hře 
očekávali (opuštěný ostrůvek, zřícenina kláštera, rodinná hrobka), ale ta- 
ké například do středověku a do světa snů. Nebo spíš nočních můr. 

Kromě poutavého příběhu má Undying v rukávu ještě několik es — 
chytrý design lokací, skvělý soundtrack, opravdu odporné příšery... 
a magii. Kromě běžných zbraní budete mít k dispozici také několik obran- 
ných a útočných kouzel, která dávají hře ten správný šmrnc. 


Undying se dnes přitom prodává jen za třetinu své původní ceny. 
Odolat této lákavé nabídce vyžaduje opravdu velice silnou vůli, 

Favel Mondschein 

03G0228 

Výrobce: DreamWorks Interactive « Vydavatel: Electronic Arts « Distri- 

buce v ČR: Cenega * Žánr: akce « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 9) % 


Hráč se v tomto dobrodružství! 


= platinová edice 


lety známý jen příznivcům stolního RPG Dungeons 8 Dra- 

gons, se díky počítačovým hrám od Black Isle Studios dostal 
i do povědomí široké hráčské komunity. Prvním titulem zasazeným do 
prostředí Zapomenutých říší byla vynikající hra Baldur's Gate, a dal- 
ším, neméně úspěšným, pak hra Icewind Dale. Ta právě nyní vychází 
kompletně v češtině jako platinová edice. 


zasazeném do prostředí nehostin- 
ných a chladných krajů Planin ledo- 
vého větru ujme šestičlenné družiny 
dobrodruhů a vydá se po stopách 
tajemného zla, které sužuje obyvate- 
le městečka Kuldahar a jeho okolí. 
Pravidla tvorby a vývoje postav vy- 
cházejí z již zmiňovaného RPG Dun- 
geons 8 Dragons, konkrétně jeho 
druhé edice (neboli AD8D), a vy si 
| tak můžete vytvořit velmi rozmanitou skupinku, složenou nejen z lidí, ale 


M: pojem Forgotten Realms, který byl ještě před pár | 


i z elfů, trpaslíků, gnómů či třeba hobitů. Na výběr je i mnoho povolání - 
například bojovník, paladin, kouzelník, zloděj či bard. 

Příběh hry je poměrně lineární, ale přesto (nebo spíš právě proto) 
| velmi poutavý. Kromě prozkoumávání nových lokací si užijete do sytosti 
zejména bojů. Stejně jako v BGi zde je použit geniální princip realtimo- 
vých soubojů s možností pauzy, takže ani ta největší řež nepostrádá plá- 


nování a taktiku. Dalším lákadlem je opravdu k množství nepřá- 
| tel, kouzel a magických předmětů. : 

I technicky je hra velmi vydařená | 
a používá oblíbený Infinity engine 
pracující s líbivou izometrickou 
grafikou; vynikající je i zvukový do- 
provoa. 

Platinová edice přináší kromě $ 
základní hry i datadisky Heart of M 
Winter a Tnals of Luremaster ( 
Všem skalním příznivcům i sváteč- 
ním hráčům RPG vřele doporuču- 
jeme. 


Jiří Sládek 

03G0230 

Výrobce: Black Isle Studios « Vydavatel: Interplay « Distribuce v ČR: 
CD Projekt « Žánr: RPG « Cena: 599 Kč « Lokalizace: kompletní 


Výhodnost koupě: 88 9% 0 
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právem považovat titul Dune 2. Tato hra na začátku deva- 

desátých let dala vzniknout novému žánru realtimových 
strategií. Od té doby se na herním trhu objevila celá řada jejích 
více či méně úspěšných klonů. Na plnohodnotné pokračování 
si však fanoušci museli počkat až do roku 2001, kdy vývojáři 
z Westwoodu dokončili hru Emperor: Battle for Dune. 


Z a jednu z největších legend celé počítačové historie lze 


Strategii Dune 2 si 
hráči oblíbili nejen pro 
její radikálně inovující 
přístup k hraní, ale také 
pro její skvělou atmo- 
sféru a příběh čerpající 
svůj námět z kultovní 
knižní předlohy Franka 
Herberta. V tomto smě- 
ru nijak nezklame ani ti- 
tul Emperor: Battle for 
Dune, který vás znovu 
zavede na pouštní pla- 
netu Arrakis. Opět se zde rozpoutá boj o důležitou surovinou, kte- 
rá hýbe vesmírem — pouštní koření. Na začátku hry si vyberete 
jednu ze tří znepřátelených stran, jež podobně jako v původní Du- 
ne 4 zastupují ušlechtilí Atreidi, po moci prahnoucí Harkonneni 
a nezávislí obchodníci Ordosové. Samotné hraní probíhá podle 
zaběhnutého scénáře klasických realtimovek. Stavíte základnu, 
zdokonalujete vojenské vybavení, trénujete vojáky a vyrábíte obr- 
něné jednotky. Poté v čele své armády srovnáte soupeřovu zá- 
kladnu se zemí. 

Ani grafické zpracování autoři nijak neodbyli a celé herní pro- 
středí navlékli do velmi přitažlivého 3D kabátku, jenž po kapsách 
schovává množství světelných a jiných vizuálních efektů. Grafika 
rozhodně ani v dnešní době nepůsobí nijak archaicky. Lze tedy 
konstatovat, že v podobě hry Emperor: Battle for Dune dnes za 
velmi příznivou cenu získáte vynikající zábavu, která nadchne vět- 
šinu příznivců realtimových strategií. Ke hře navíc dostanete malý 
bonus v podobě CD obsahujícího originální hudební soundtrack. 

Libor Vacata 

03G0232 

Výrobce: Westwood Studios « Vydavatel: EA Games « Distribu- 

ce v ČR: Cenega * Žánr: strategie « Cena: 499 Kč « Lokalizace: 
manuál 


Výhodnost koupě: 85 % 


ddon 


ací jsou červi? Malí, slizcí, odporní. Málokdo by o nich asi řekl, že jsou! 
roztomilí. Jenže to se týká jen těch opravdových kroužkovců. Na počíta- 
čích je situace jiná — zde se těší nezvyklé popularitě. Ano, opravdu mlu- 
víme o nesmrtelných Worms, jejichž kořeny sahají až do roku 1995. 


Tato série se řadí do nepříliš početného žánru společenských akčních ar- 
kád. Společenských proto, že tyto tituly jsou nejzábavnější ve chvíli, kdy u nich! 
sedíte s několika kamarády u jednoho počítače — a zatímco se střídáte u klá- 
vesnice, popíjíte, přikusujete chlebíčky a navzájem se proklínáte, co že jste to 
zase na někoho udělali za podraz. Worms jsou přímo ukázkovým příkladem, 
jak to funguje v praxi. 


Na dynamicky generovaných 2D mapách probíhají boje několikačlenných 
družstev červíků. Nemyslete si však, že do sebe mlátí ocásky nebo že se sna- 
žÍ navzájem usvíjet k smrti. Ke slovu přicházejí bazuky, brokovnice, výbušné ov- 
ce, miny, samopaly, o kobercovém bombardování a naváděných střelách ne- 
mluvě. Nezvykle vysoký stupeň násilí je pokaždé zkombinován s ďábelsky 
sladkou grafikou a směšnými hláškami umírajících červů. 

Hra Worms Armageddon 
vyšla roku 1999 a je již třetím dí- 
lem této série. Nabízí hned ně- 
kolik různých módů — boje proti 
počítači, multiplayer až pro šesti 
lidí a singleplayerovou kampaň. 
Překvapivě dobře dopadla i lo- 
ms Kalizace do češtiny. Kromě pře- 
ložených textů vás totiž čeká 
i skvělý dabing, ze kterého bu- 
dete mít pocit, že se červíci na- 
dýchali hélia. Prostě stylové. 

Nebudeme vám namlouvat, 
že se bez Worms Armageddon 
neobejdete. Ale pokud doma nemáte žádný z předchozích (nebo následují- 
cích) dílů, nenechte si tuhle hru ujít. Za tu cenu rozhodně stojí. 

Favel Mondschein 

03G0231 

Výrobce: Team 17 « Vydavatel: Infogrames « Distribuce v ČR: CD Projekt « 
Žánr: akční arkáda « Cena: 199 Kč « Lokalizace: kompletní 


Výhodnost koupě: 70 % 0 


ý 


h 32 


DUBEN 2003 


sk rot 5 o táků P 


E 


DÁ E 


aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


we 
tvrté pokračování adventury Polda od českých vývojářů ze Zi- 
ma Softwaru jsme už hodnotili v GameStaru 49, teď se poně- 
kud podrobněji podíváme na jeho jazykovou stránku. 


Těžko hodnotit samotnou kvalitu dialogů, příznivci duchaplnějšího 
humoru budou pravděpodobně trošku zklamáni, naopak obdivovatelé fil- 
mů Zdeňka Trošky a „třetího TV programu“ si přijdou na své. Ovšem nej- 
více si na hře smlsnou znalci jazyka českého. V mluveném slově chyby 
nevidíte, ovšem jakmile si zapnete titulky, neštěstí je hotovo. Proč si čeští 
vývojáři, pokud už neovládají naši mateřštinu, nemohou najmout jazyko- 
vého redaktora? Hra je prošpikována všemi možnými nesmysly, počínaje 
neznalostí shody přísudku s podmětem přes populární skloňování zá- 
jmena „já“ a konče příšernou interpunkcí. Lahůdky jako „abyses“, „ob- 
čerstvení v baketě“, „nebejt mně“, „mě je to jedno“, „noviny by měli bejt“ 
apod. Kdyby se jednalo o pár překlepů, nebylo by to tak hrozné, ovšem 
poměr špatných a správných vět je tak půl na půl. Vzhledem k tomu, že 
jedna z postav hry — profesor Santusov — vyvíjela přístroj založený na di- 
vergentní lingvistické teorii, jsou tyto příklady přímo tristní, Pikantní je 
i používání velkých písmen v názvech (Hello dolly). No a příklad neexis- 
tující interpunkce vidíte vedle na obrázku. 

Na druhou stranu se naštěstí nedá mnoho vytknout kvalitě dabingu 
a výkonu herců-profesionálů. Poněkud hůře dopadly ženské postavy, 
zvláště Pankrácova přítelkyně hned v úvodní animaci, Ale jinak je dabing 
a vlastně i hudební doprovod v naprostém pořádku. Alespoň něco. 

Tomáš Mayer 

03G0234 

0 y Výrobce: Zima Software 
0 Krásná čeština: Zima Software 


Post Mortem — v únorovém čísle našeho časopisu si vysloužila 
solidní hodnocení ve výši 78 procent - jistě uvítají zprávu, že se 
na světě objevila její česká lokalizace. Je třeba podotknout, že hra je 
natolik napěchovaná dialogy a textovými poznámkami, že bez slušné 
znalosti anglického jazyka se její zvládnutí stává věcí pekelně obtíž- 
nou, ne-li přímo nemožnou. Není tedy pochyb o tom, že mezi anglič- 
tinou nedotčenými hráči bude překlad vítán obzvláště vřele. 


+ z vás, kteří měli příležitost vyzkoušet si detektivní adventuru 


S tímhle nechci mít nic společnýho. Kdepak, na mě je to až moc složitý... 


Dobrodružství soukro- 
mého očka Guse MacPher- 
sona, kterého do víru mys- 
tických záhad a okultních 
spolků uvrhne návštěva 
atraktivní brunetky Sophie Blakeové, si sice nebudete moci vychutnat 
s českým dabingem, ale ono je to nakonec možná i dobře. Původní na- 
mluvení se totiž vyznačuje vysokou kvalitou a hlasy, jež byly k jednotlivým 
postavám vybrány, k nim sedí naprosto dokonale. Lokalizační tým se roz- 
hodl, že na tom nebude nic měnit, a soustředil se pouze na překlady tex- 
tů — především písemných dokumentů a titulků k mluvenému slovu. 

A soustředění se rozhodně vypla- 
tilo. V celém překladu nenajdete žád- 
né závažnější omyly, špatné formula- 
ce, chybně umístěnou interpunkci, 
překlepy... zkrátka nic, co by vám ka- 
zilo požitek ze hry. Rovněž tak stylisti- 
ce se až na několik výjimek (potvrzují 
cích pravidlo) nedá vytknout ani to 
nejmenší. 

Když k tomu přidáme ještě fakt, 
že i úskalí pojmenování nejrůznějších okultních relikvií a mystického vý- 
raziva zdolali překladatelé bez problémů, pak nezbývá než vyslovit finál- 
ní pochvalu a do budoucna si přát, ať se podobně kvalitní překlady her 
stanou běžným standardem. 
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Alena Kirnloviczová 
03G0233 


h Výrobce: Microids 
Česká lokalizace: Cenega 
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7 Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
y, i recenzovány. Jsou ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
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screenshot měsíce 


Počet příspěvků do soutěže o screenshot měsíce stále roste, a to 
je jedině dobře. Tentokrát jsme vybírání neměli snadné, ale na- 
konec jsme snad zvolili opravdu nejpovedenější obrázky. 
Prvním je screenshot zubatých strážných ze hry Hitman 2 kte 
rý nám poslal Pavel Vojkůvka z Neplachovic. Druhý je od Ladi- 
slava Lukáče z Prešova a zobrazuje dva duchovní ze hry SWAT 
v opravdu nezvyklé pozici (rádi bychom podotkli, že opravdu 
nechceme nikoho urazit nebo si z někoho utahovat, ale takový 
screenshot se opravdu hned tak típnout nepovede a jeho autor 

si cenu prostě zaslouží). Oba výherci získávají originální hru 
Robin Hood: Legenda Sherwoodu, kterou do soutěže věnovala 
firma CD Projekt. Pokud se chcete také zapojit do naší soutěže, 
není nic jednoduššího, nežli típnout a poslat nám nějaký pove 
dený screenshot, který je něčím vtipný, zajímavý nebo kuriózní. 
Své příspěvky posílejte na adresu gsdopisy(Oidg.cz a nezapo- 
meňte uvést svoji adresu, abychom vám v případě výhry měli 
kam poslat hodnotné ceny — hry od předních distributorů. 


Posel smrti 


Silent Hill 2 


Syberia 


Runaway: A Road Adventure 


Post Mortem 


Darkened Skye 


Harry Potter a Tajemná komnata 


Shadow of Destiny 


Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 


Simon The Sorcerer 3D 


Pohled reduktoru 


© Koho jiného představit v této rubrice jubilejní- 
ho čísla GameStaru, než jeho nového šét- 


Věk: 26 let 

| Výška: 180 cm 
Váha: 80 kg 

Hudba: jungle, hip- 
hop, house, elektronika 
Film: pokud možno ky- 
berpunk 

Jídlo: kuře, čokoláda 

© (obvykle zvlášt 


(Top 5: Morrowind a série Fallout, 
. Gate, Hitman, HoMaM 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Tiger Wood PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


FIFA Football 2003 


NHL 2003 


RTL Skispringen 2002 
Tennis Masters Series 2003 


2002 FIFA World Cup 


Poprvé jsem počítačové hry viděl na školním 
PMD 85 na základní škole. O něco později mi 
rodiče pořídili Atari 130 XE, pak jsem přesed- 
lal na Amigu, no a nakonec přišlo PC, jehož 
koupi jsem sám sobě zdůvodňoval jeho ne- 
zbytností pro studium, ale nejmíň z 90 % jsem 
ho používal pro hry. Tedy alespoň ze začátku, 
pak jsem ho opravdu využil i jinak — internet, 
hudba, filmy... a dokonce i studium a práce. 


Ze všeho nejraději mám RPG, a to od doby, kdy 
jsem vyzkoušel Black Cryptna Amize; pak už to 
šlo ráz na ráz. Mám rád také strategie, zejména 
tahové. Jako „oddechovku“ si občas pustím 
i NHL a také jsem v poslední době našel zalí- 
bení ve stealth akcích, jako je třeba Hitman. 


Skoro vůbec mě nebaví simulátory, až na jednu 
výjimku — a tou jsou vesmírné simulátory kom- 


RalliSport Challenge 


Fl 2002 


Grand Prix 4 


NASCAR Racing 2003 Season 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 


I1-2 Sturmovik 


Combat Flight Simulator 3 


Comanche 4 
Jane's Attack Sauadron 


Eurofighter Typhoon: Op. Icebreaker 


binované s obchodní strategií (Elite, Frontier 
Privateer či aktuální Freelanceň. 


Počítačové hry můj život hodně ovlivňovaly dří- 
ve, a vypadá to, že nemají chuť přestat. Jen je- 
jich taktika se trochu změnila. Zatímco dříve 
mě okrádaly o každou chvilku volného času, 
dnes na mne dorážejí každý den v práci. Ale já 
jim to vůbec nemám za zlé. 


No ono je toho víc. Například začarovaný kruh 
cena originálních her — piráti (distributoři: 
„kvůli pirátům nemůžeme zlevnit“, piráti: „kvů- 
li vysokým cenám nepřestaneme pirátit“). Dal- 
ším a pro mnohé asi palčivějším problémem 
je nedostupné připojení na internet. A k na- 
štvání je i spousta dílčích problémů, jako jsou 
krachy konkrétních firem či pozastavení někte- 
rých titulů. 
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| Ť minulém GameStaru jsme vám přine- 
sli článek o on-line strategiích hra- 
ných přímo v okně internetového pro- 
hlížeče. Dnes se podíváme na další skupinu 
podobných titulů, která však není tak rozšíře- 
ná. Jde o žánr běžně nazývaný jako „mana- 
žery“ či spíše „sportovní manažery“. 


V těchto titulech (připomeňme si nejzná- 
mější Premier Manager 99 nebo Champion- 
ship Managen se ocitáte v roli vedoucího spor- 
tovního týmu. Specifikem žánru je vysoké 
množství tabulek, textu a jen velice málo grafi- 
ky. Především díky tomu jsou také vyhlášené ja- 
ko hardwarově nenáročné a přitom nadmíru 
zábavné tituly. Jedinou vadu, kterou tyto klasic- 
ké manažery mají, je absence multiplayeru 
(a když už přítomen je, pak se v drtivé většině 
případů jedná o hraní na jednom počítači). Pro- 


SOCCER 


| Session 002 
== 


to začíná na internetu vznikat několik projektů, 
jež si vzaly za cíl vychovat mladou manažer- 
skou elitu a konečně učinit přítrž všem Chva- 
lovským a jiným. 

Princip hraní je jednoduchý a víceméně to- 
tožný s klasickými tituly tohoto žánru. Rozdíl je 
pouze v tom, že se hraje výhradně v interneto- 
vém prohlížeči a nejsou zde žádní počítačoví 
protivníci. Pokud tedy chcete změřit své schop- 
nosti s dalšími a máte levné připojení (či hodně 
peněz), mohou pro vás následující tituly před- 
stavovat příjemnou zábavu. 

V oblasti ledního hokeje u nás funguje uni- 
kátní projekt www.hokejka.cz. Hokejka je kla- 
sickým zástupcem svého žánru a staví vás do 
role manažera začínajícího hokejového týmu. 
Na vašich bedrech bude jak správa klubu, tak 
jeho kompletní budování od naprostých začát- 
ků, samozřejmě s omezenými finančními zdro- 


p === 
— 
[TT 
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9% manini“ 
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ji. Po absolvování přípravky, sloužící především 
jako trénink manažera, se dostáváte mezi ostří- 
lené kluby, které fungují již delší dobu. Systém 
zápasů je tvořen buď ligovým rozlosováním, 
nebo jde o mimo ligu hraná přátelská utkání. 
Dlužno dodat, že se zde nehraje za klasické tý- 
my z české ani jiné ligy — hráči vymýšlejí svým 
mužstvům názvy sami. 

Jiným projektem, který daleko realističtěji 
(což ovšem neznamená lépe) mapuje další ve- 
leoblíbené sportovní odvětví — fotbal — je pro- 
jekt SoccerOnline na anglických stránkách 
www.soccermaniacs.co.uk. Ten funguje tak, že 
zde běží několik nezávislých soutěží založe- 
ných na různých autentických ligách, kde si 
hráč může vždy vybrat jeden tým a ten spravo- 
vat. Týmy, které si nikdo nevybere, obstarává 
počítač. Pokud tedy máte vyšší nároky na au- 
tenticitu nebo dáváte přednost fotbalu, bude 
SoccerOnline projektem přímo pro vás. 

Velmi podobná je také hra Maninio| 
(www.maninio.de). Ačkoliv je teprve ve fázi be- 
tatestu, je uživatelsky mnohem přístupnější než 
SoccerOnline. Zčásti díky grafice, zčásti zcela 
jistě díky jednoduššímu provedení. 

Podobných manažerů i z jiných sportů na- 
jdete na internetu dost, ale připravte se na čte- 
ní cizojazyčných textů. Velké množství projektů 
totiž najdete v Německu (a tedy německy), 
v Holandsku a třeba i ve Francii. Fotbalové fa- 
noušky také jistě potěší český projekt MIFA| 
(www.mifa.cz), který je velmi podobný výše 
zmíněným fotbalovým titulům. MIFA je však vel- 
mi vyhledávaná, a tím pádem pro nové hráče 
velmi často zablokovaná. Pokud ale neovládáte 
cizí řeči, zkoušejte své štěstí průběžně tady. 

Jan Rod 
03G0235 
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přístupu na internet za využití tech- 

nologie ADSL (Asymmetric Digital 

Subscriber Line) se dlouho a hodně 
tlachalo. Vyhlídky na jeho skutečné zavedení 
ale zůstávaly zamlžené tak, že bylo jedno- 
dušší předpovědět počasí na měsíc dopře- 
du, než kdy se jej dočkáme. 


adsl: 


lepší než drátem do oka 


Ledy se konečně pohnuly v únoru, kdy 
někteří alternativní operátoři postupně přistou- 
pili na velkoobchodní nabídku Českého Tele- 
comu a uzavřeli smlouvy o přístupu do jeho 
sítě za účelem poskytování služeb pro- 
střednictvím ADSL. Nabídka je sice zajímavá, 
ale křepčit radostí se nad ní nedá — spíše za- 
pláčeme, jakáže jsme v tomto ohledu banáno- 
vá republika. Jednotliví operátoři totiž odhadují 
ceny, které na tomto základě nabídnou svým 
zákazníkům, v rozmezí 1500—1900 Kč za linku 
S přenosovou kapacitou 192/64 Kb/s. Ve srov- 
nání s okolními státy je četba takových nabídek 
dosti tristní — za zhruba 1800 Kč je totiž polská 
ADSL linka značně rychlejší a srovnatelná linka 
v Maďarsku zase vychází o hodně levněji. 
Pro většinu domácností 


www.iol.cz 


je přitom přijatelná cena okolo 1000 Kč mě- 
síčně. 

Pokud však jste na internet přímo odkázá- 
ni (studium, práce) nebo si rádi krátíte čas on- 
-line hraním a nejste přitom v dosahu kabelové 
televize, vyplatí se i při této ceně o ADSL uva- 
žovat. ADSL totiž může dosahovat přenosových 
rychlostí i 7-9 Mb/s. A jak funguje? 

K dosažení těchto kapacit používá větší 
šířku přenosového pásma telefonní linky. Niž- 
ší frekvence na místní lince (cca do 40 kHz) 
jsou totiž využívány pro hlasové přenosy, jejich 
další část pro upstream (přenos směrem od 
uživatele) a frekvence od 138 kHz výše náleží 
downstreamu. Tato data samozřejmě nemo- 


hou využívat veřejnou telefonní síť, ale putují 
trochu jinou cestou, za využití modulace po- 
mocí ADSL modemu, splitterů (oddělovačů) 
a DSLM. Aby šlo přenosů dosáhnout, je totiž 
nutné modulovat datový tok na nosný signál 
(cca 1,1 MHz), sloučit s ním hlasové služby 
a následně je opět oddělit. O to se postarají 
modemy a technika frekvenčního multiplexu 
(ve splitterech, což jsou v podstatě modemy, 
které vstupní signály frekvenčně posunou do 
vzájemně se nepřekrývajících frekvencí a po- 
té je sloučí do jednoho signálu). Na opačné 
straně to vše probíhá samozřejmě opačnou 
cestou. 

Splittery jsou tedy pro celé řešení klíčové, 
neboť zajišťují oddělení telefonního pro- 
vozu analogové nebo ISDN 
přípojky od datového 
provozu služby AD- 
SL. Do splitteru 
se následně 
připojí kon- 
cové zaří- 
zení pro 
telefonní 
provoz (te- 
lefon, fax 
atd.) a ADSL 
modem, který bude 
ve většině případů sou- 
částí dodávané služby. 
Technologie ADSL nabízí oproti di- 
al-upu vyšší kvalitu i kapacitu připojení a záro- 


veň i jiný způsob účtování — obvykle měsíční 
paušál bez ohledu na čas strávený na interne- 
tu. Na straně uživatele si žádá pouze PC nebo 
LAN s funkčním TCP/IP a telefonní stanici. 

V závěru si představme dvě nabídky linky| 
192/64 Kb/s — Telecomu a SkyNetu. Český Te- 
lecom požaduje za instalaci IOL Broadband, 
jednorázově 1600 Kč, měsíční paušál 1349 Kč 
a za pronájem modemu 150 Kč měsíčně. Sky- 
Net ve svém ceníku nabídl za Sky ADSL Ho- 
me cenu 1900 Kč, 1299 Kč za měsíční paušál 
a za pronájem modemu si účtuje 150 Kč mě- 
síčně. 

Tomáš Jirásko 
03G0236| 


I když je spuštění provozu ADSL slu- 
žeb jednoznačně pozitivním krokem, který 
přiblíží stálé, nepočítané internetové při- 
pojení (což je dle mého názoru jediný 
smysluplný způsob připojení) mnohem 
většímu počtu uživatelů, rozhodně není 
důvod jásat. Vedle nepříznivého poměru 
ceny a rychlosti linky či neskutečné agre- 
gace 1 : 50 (kdy na přípojnou rychlost při- 
padá příliš mnoho uživatelů) bude, přinej- 
menším zpočátku, problém s dostupností 
služby. I když je (podle Českého Teleco- 
mu) v současnosti ADSL dostupné na 1.6 
milionu telefonních linek (44 % linek a 12% 
ústředen v ČR), jedná se v drtivé většině 
o nejlidnatější oblasti velkých měst. Rozši- 
řování do středních či menších měst sice 
bude pokračovat, na venkov ale služba ne- 
dorazí (dle našeho odhadu) dříve než za 
rok či dva — a i tak zůstanou oblasti, které 
se prostě nevyplatí službou pokrýt. Pokud 
vás zajímá, zda se nacházíte v oblasti, kde 
je ADSL dostupné, doporučujeme násle- 
dující dvě adresy: 


www.telecom.cz/adsl/lokality v cr.php 


adsl.skynet.cz/index.php?stranka= 18 
jazyk=cz 


www.internetprovsechny.cz 
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stroj a fanouškovská komunita již stihla 

vyprodukovat vskutku kvalitní nové 
mapy, mutátory a modely postav i zbraní, nej- 
větší příslib budou pro Unreal Tournament 
2003 představovat bonus packy. Pro původní 
UT vyšly čtyři a všechny stály za to. Nyní se 
k vám z dílny Digital Extremes dostává první 
oficiální bonus pack pro UT' 2003, který je 
zcela zaměřen na mapy. 


Ps: je editor UnrealED mocný ná- 


Ano, mapy, mapy a znova mapy, nic jiného 
ani nemůžete od prvního bonus packu očeká- 
vat. Kromě šestice nových přírůstků se bohužel 
nekonají žádné jiné přídavky, jako například 
herní módy nebo zbraně. Ty by měly přijít až 
s dalším bonus packem, který bude mít na svě- 
domí přímo tým Epic a jehož bychom se měli 
dočkat co nevidět. V právě recenzovaném ba- 


líčku však čekají tři mapy pro deathmatch (DE- 
-Ironic, DE-Grendelkeep, DE-Osins2) a dvě 
pro capture the lag (DE-Elecfields a DE-Lava- 
giant2), přičemž DE-Elecfields je použitelná 
taktéž pro mód bombing run. Vidíte, ve skuteč- 
nosti tedy nových lokací není šest, ale dokonce 
jen pět. Těžko říct, proč se vydání o chvíli nepo- 
zdrželo a nebyla přidána alespoň jedna nová 
mapa pro mód double domination, jehož příz- 
nivci prozatím bohužel ostrouhají. Podívejme se 
nyní blíže na každou z novinek a jejich kvality. 


Šéldesignér Epicu Cliff Blezsinski radí, jaké mapy 
jsou skutečně nejlepší a stojí za stažení. 


DM-Ironic 

Tato příjemně komorní mapa je vhodná nejlépe 
pro lonl, počet hráčů doporučujeme zvedat 
maximálně na zhruba šest účastníků. Nad se- 
bou je několik plošin pospojovaných zdvižemi, 
můstky atd. K velké akčnosti přispívá, že je zde 


rozmístěno celé spektrum zbraní. Skutečně po- 
vedený kousek. 


DM-Grendelkeep 

Bitevní prostor se nachází v bizarním kyber- 
punkovém hradu, kde se objevují různé roury 
a podobně. Rozlehlostí je vhodná až pro 10 hrá- 
čů, ale využít jde i k souboji lonl, aniž by trati- 
la na kráse. Zbraně jsou zde až na biorifle 
všechny, nalézt lze bez námahy i různé upgra- 
dy a bonusy. Opět vydařená mapa, která se 
kvalitou vyrovná standardní nabídce UT' 4003, 
možná je dokonce i o trochu lepší. 


DM-Osiris 

Mapa podobná svým egyptským příbuzným ve 
standardní nabídce UT'— rozlehlá, členitá a ur- 
čená pro masové bitevní vřavy. Výběr zbraní je 
velký, bohužel se ale setkáváme s tradičním syn- 
dromem velkých map, kterým je až nezdravě 
náhodný průběh bojů. Pokud hrajete v týmech, 
ještě to jde skousnout; při standardním death- 
matchi si však jen stěží můžete vypracovat so- 
lidní taktiku. Spíše jen průměrná mapa. 


Velmi často updatovaná stránka o čemkoliv, 
co souvisí s Unrealem, a to s jakýmkoliv dílem. 


CTF-Lavagiant2 

Možná si někteří z vás zahráli betaverzi a tato 
mapa jim přijde podezřele povědomá, Není to 
žádná náhoda. Mapa je ve vývoji dlouho, ale na: 
světlo boží se dostává až nyní. Jedná se o re- 
make původního Lavagiantu pro UT, kde obě 


základny stojí na proti sobě položených vyvýše- 
ných místech, mezi nimi se rozkládají lávová 
pole a uprostřed mapy je ke všemu velký ko- 
pec. Je jasné, že se jedná o mapu převážně pro 
odstřelovače, s příliš agresivní taktikou byste 
se s dobrou nepotázali. Mapa nám naprosto 
vyhovovala, drží standard původní nabídky. 


CTF- a BR-Elecfields 

Jedná se o poměrně rozlehlou venkovní mapu, 
kdy se nad okolním prostředím rozkládá velká 
plošina s drobným sklonem na obě strany. 
Rampa samozřejmě není ohrazena, a tak vás 
příliš divoký pohyb může dohnat doslova k se- 
bevraždě. Opět se jedná o velice dobrou sni- 
perskou mapu, akce je však svižnější než v La- 
vagiantu2. Jediný rozdíl mezi CTF a BR spočívá 
v nahrazení vlajek brankou, zázraky nečekejte. 


A tím jsme s Bonus Fackem 71 hotovi. Jak 
jsme již zmínili na začátku, jedná se pouze 
o sbírku nových map. Jsou povětšinou zdařilé, 
zvláště pak kusy pro deathmatch. Se svými 71 
MB stojí tento balíček rozhodně za stáhnutí kaž- 
dému hráči UT 2005, vy jej ale na internetu hle- 
dat nemusíte. Najdete jej totiž na jednom z při- 
ložených CD tohoto čísla. 

Pavel Prouza 
03G0237 


Jméno to říká jasně: vyčerpávající zdroj všech 
souborů, které se kdy mohou hodit pro UT 2003. 
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védský Battlefield 1942 přišel koncem 

minulého roku jako blesk z čistého ne- 

be. Z ničeho nic se vynořila hra, která 
zatřásla multiplayerovou scénou v zákla- 
dech. Distributor vycítil příležitost dostat 
z nového fenoménu ještě nějaký ten dolar na- 
víc a po necelém půlroce přišel s prvním da- 
tadiskem nazvaným Road to Rome. 


Hned na začátek je nutné upozornění, že 
na cestu do Říma se nevydáte bez původního 
Battlefieldu, takže pozor na unáhlenou koupi. 
Pojdme si však rozebrat změny, které nás nejví- 
ce zajímají — tedy ty, jež se týkají multiplayeru. 
Zatímco původní Battlefield 1942 obsahoval 
šestnáct různě kvalitních map, datadisk jich 
přinesl pouze šest. Není to sice mnoho, ale 
podstatné je, že jsou dostatečně odlišné od pů- 
vodní nabídky. Jak napovídá název samotné 
hry, soustřeďují se na události v Itálii. Změn ve 
struktuře je několik, z nichž nejvýraznější a hrá- 
či bezesporu nejlépe přijatou je zmenšení roz- 
ptylu mezi základnami obou týmů. Do značné 
míry odpadá běhání z jednoho konce mapy na 
druhý. Hra tak získává na dynamičnosti, což BF' 
1942 mohlo jen prospět. Dále autoři přidávají 
do map specifické úpravy, kupříkladu není 
možné udělat respawn na příliš zvýhodněné 
základně (tato úprava je přítomna pouze jed- 
nou), nebo naopak můžete zabrat základny 
všechny, a to včetně té hlavní nepřátelské. 

Logickým přídavkem je italská armáda na 
straně Osy, u Spojenců tentokrát najdete také 


AVAVÁ ká oo ke com 


Francouze. Kromě nových modelů a hlášek 
s sebou nové národy přinášejí hlavně nové 
zbraně a vozidla. Obě armády pochopitelně 
dostávají kompletní sadu odpovídajícího vyba- 
vení, dodatky se však objeví i u stávajících ar- 
mád — například americký tank M3 či německý 
útočný letoun Mosauito. Kritiku si zaslouží ne- 
dodělky ve zbraňových animacích, které jsou 


battlefield 1942: 
road to rome 


někdy znatelně zpomalené za tím, co se sku- 
tečně děje. Tento neduh se bohužel objevuje 
i při hraní po LAN, kdy by k podobným záse- 
kům docházet rozhodně nemělo. A jedna spíše 
legrační chyba — nejsnazším způsobem, jak 
zničit tank, je rozjet se na něj džípem a těsně 
před kontaktem vyskočit. Po explozi džípu jej 
do horoucích pekel následuje i tank. Chování 
zbraní autoři skutečně mohli doladit. 

Hráčům specializujícím se na bitvy po in- 
ternetu přijde vhod vylepšený herní browser. In- 
dikuje, zda na serveru běží datadisk, či jen pů- 
vodní hra, můžete si na serveru nastavit napří- 
klad míru postihu pro teamkillery a podobně. 

K dokonalé spokojenosti by už stačil snad 
jen editor map, aby se mohla projevit kreativita 
fanoušků. I v současné podobě je však Road to 
Rome velmi povedený datadisk, který oboha- 
cuje multiplayerová klání o mnoho nových věcí 
a vydrží vám na další dlouhé měsíce strávené 
s rukama přilepenýma na myši a klávesnici. 

Pavel Prouza 
03G0238 


Výrobce: Digital Illusions * Vydavatel: Electronic 
Arts * Minimální konfigurace: P 900, 128 MB RAM, 
HDD 2 GB, 32MB 3D karta * Doporučená konfigura- 


ce: P 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 64MB 3D 
karta * Internet: www.battlefield1942.com 


Verdikt: Road to Rome nepřináší žádné překvapující 
inovace, ale vylepšuje zaběhlý princip a nabízí 
kvalitní zábavu pro pomalu končící zimní večery. 
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áloco hýbe herním světem tolik ja- 
M ko následující tři písmena — WCG. 

Pod touto zkratkou se ukrývá tur- 
naj, který je mezi e-sporty ekvivalentem 
olympijských her: World Cyber Games. Vítě- 
zové národních kvalifikací se rok co rok sjíž- 
dějí do Koreje, aby se utkali na největší herní 
akci roku. 


Česká republika měla možnost zúčastnit 
se WCG již před rokem. Národní kvalifikaci po- 
řádala společnost Progamers a finále probíha- 
lo na brněnském Invexu. Vítězové pak odcesto- 
vali do korejského města Deajou, kde se 
především sguad Counter-Strike klanu Neo- 
phyte prezentoval v tom nejlepším světle. Vždyť 


v celkové páté místo před jejich odjezdem ne- 
doufal snad vůbec nikdo. 

Letošní WCG budou opět v Jižní Koreji, ale 
tentokrát v hlavním městě Soulu v Olympic 
Parku. Zúčastní se více než 50 zemí světa (me- 
zi nimi samozřejmě nechybějí Česká a Sloven- 
ská republika) a velké finále bude probíhat ve 
dnech 12—18. 10. 2003. Oficiálními hrami na 
letošních WCG jsou Age of Mythology, FIFA 
4003, Half-Life: Counter-Strike, Starcraft: Bro- 
od War Unreal Tournamet 2005 a Warcratt III. 
Konzolové tituly v době uzávěrky tohoto čísla 
ještě nebyly zveřejněny. Někoho by jistě mohla 


sports 


zarazit absence hry Ouake III: Arena. Organi- 
zátoři podali na svých stránkách sice rozsáhlé, 
ale přesto málo obsažné vysvětlení, z nějž vy- 
plývá, že proti uvedení O5 na letošním WCG 
měl námitky samotný vydavatel tohoto titulu 
(na stránkách se zdráhají jej pojmenovat, ale 
jedná se pochopitelně o společnost Activision 
— neplést s výrobcem, jímž je id Software). 
Doufají však, že již příští rok se Ouake na 
WCG znovu objeví. 

Národní kvalifikace pro Českou republiku 
a Slovensko pořádá společnost e-Sport Enter- 
tainment. V tomto roce, na rozdíl od loňska, bu- 
dou vyslána oddělená družstva české i sloven- 
ské reprezentace, takže oba státy budou mít 
vlastní výpravu a zástupce ve všech hrách včet- 
ně družstva Counter-Striku. Národní kvalifikace 
budou probíhat ve dvou fázích. Nejdříve pro- 
běhne široká on-line kvalifikace, do níž se mů- 
že hlásit jakýkoliv občan obou zemí, jenž do 
1. října 2003 dovrší věk 15 let. Následovat bude 
národní off-line kvalifikace. Ta proběhne ve 
dnech 10.-12. září 2003 a utkají se v ní nejlepší 
hráči z on-line kvalifikací. Místo závěrečného 
kvalifikačního turnaje zatím není upřesněno (je 
v nabídce mnoho možností včetně Bratislavy), 
ale rozhodně nebude jako před rokem na br- 


něnském Invexu. Všechny národní kvalifikace 
totiž musejí proběhnout nejméně měsíc před 
velkým finále v Koreji, čímž je možnost pořádá- 
ní na veletrhu předem vyloučena. 

Do on-line kvalifikací se můžete hlásit od 
prvního dubna a registrace poběží celý měsíc. 
Samotné turnaje začínají v květnu. Bližší infor- 
mace, pravidla, představení správců a veškerá 
důležitá sdělení najdete na webových strán- 
kách www.e-sports.cz, www.gamestar.cz a ta- 
ké v magazínu GameStar. 

Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0240 


a českých hráčů. 


Letošní WCG by si nemělo s loňským 
ročníkem v ničem zadat 
88 4 
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Oficiální stránky nejznámějšího českého klanu 
Neophyte. 
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okud vás někdy při sledování fotbalu či 

hokeje napadlo, že by bylo fajn tímto 

způsobem sledovat i zápasy našich 
špičkových hráčů PC her, pak tento váš sen 
získává reálnější rozměr. Zatím sice nejsme 
tak daleko, abychom si mohli zapnout televi- 
zi a přepnout na kanál o PC hrách, ale na 
druhou stranu... 


„. tato představa není tak bláznivá, jak by 
se mohlo zdát. Ano, asi to u nás nikdy nebude 
vypadat jako v Jižní Koreji, kde mají dokonce 
TV kanál vysílající 24 hodin denně jejich oblí- 
benou deskovou hru podobnou šachu. Ale kdo 
z nás, kteří hrajeme PC hry, by si s chutí ne- 
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pustil třeba utkání Mousesports vs. Good Ga- 
me? Nebo Neophyte vs. Infernum? Televizní 
kanál opravdu zatím nabídnout nemůžeme, ale 
co takhle kino? Připadalo by vám prima, koupit 
si celodenní lístek do multikina a mrknout se na 
přímý přenos klání evropských hvězd? Pak pro 
vás máme příjemnou zprávu — je to tady. 

Společnost e-Sport Entertainment pořádá 
ve dnech 9-11. května 2003 v Praze zahajovací 
akci World Cyber Games 2003: WCG Prague 
Open 2003, na níž se sjede evropská hráčská 
špička ve hře Counter-Strike. A je se na co těšit. 
Pět evropských klanů, které se nejlépe umístily 
na WCG 2002, dále pak rakouský klan Infer- 
num, jenž sice rakouské národní kvalifikace vy- 
hrál, ale do Koreje nakonec neodjel, a současný 
nejlepší slovenský CS klan — Necroraisers. Ty 
všechny přijedou do našeho hlavního města, 
aby zde sehrály exhibiční turnaj. V sálech mul- 
tikina Village Cinemas Anděl bude probíhat ve- 
řejné klání, kdy se jednotlivé zápasy budou 
promítat na plátna a diváci je budou moci sle- 
dovat z pohodlí polstrovaných křesel. 

Mít takhle po ruce přehlídku toho nejlepší- 
ho ze současné evropské Counter-Strike scény 
určitě není všední záležitost. Jedná se o mimo- 
řádnou příležitost, jež nemá v kratičkých čes- 
kých progamingových dějinách obdoby. Ještě 
před pár měsíci byla taková akce nepředstavi- 
telná. Do Prahy se sjedou klany ze všech koutů 
Evropy — Britové, Rusové, Němci, Francouzi, 


www.e-sporls.cz 


Rakušané a v neposlední řadě Slováci. Samo- 
zřejmě se můžeme těšit i na domácí český tým. 

Krátké představení klanů připravili admini 
e-Sports.cz z-man a PNEU: 

M19 — ruský klan, který na finálovém tur- 
naji WCG 2002 všechny doslova šokoval svou 
dobrou hrou. Nakonec zde obsadil zasloužené 
první místo. Čeští fandové je mohli vidět o loň- 
ských letních prázdninách v Praze, kde obsadi- 
li čtvrté místo na turnaji AMD PG Challenge. Již 
tradiční účastník prestižního evropského on-li- 
ne Clanbase EuroCup. 

Mousesports — v současnosti asi nejlepší 
německý klan, který sbírá úspěchy, kde se jen 
dá. Kromě třetího místa na posledním WCG vy- 


hráli německou Pro Senes ESL a na loňské 
AMD PG Challenge byli také první, když ve fi- 
nále porazili rakouské Infernum. V nedávné do- 
bě klan posílili dva možná nejlepší rakouští 
hráči, Gore a Impi. 

Good Game - jeden z předních francouz- 
ských klanů s dlouhou tradicí, k jehož největ- 
ším úspěchům se řadí čtvrté místo na posled- 
ním WCG a stejné umístění i na turnajích CPL 
(Speakeasy.net 2001 a Kolín 2002). V národním 
finále o účast na WCG porazili všechny své nej- 
větší konkurenty, což mnozí nečekali. Letos 
hrají velmi dobře v Clanbase Eurocup. 

Four Kings — CS sauad tohoto největšího 
britského klanu je znám po celé Evropě. Před- 
nedávnem se Four Kings sloučili s Infinity- 
Esports. Byli velmi úspěšní na CPL Dallas 
Summer 2002 (6. místo). Kromě tohoto úspě- 
chu několikrát vyhráli místní LAN akce. V ne- 
dávné době se k jejich sguadu přidal Xenon. 
Tato švédská hvězda přináší do týmu spoustu 
zkušeností, které nabyl s SK.swe, kteří vyhráli 
již zmiňovaný CPL Dallas Summer 2002. 

Neophyte — česká jednička, která u nás 
nemá vážnější konkurenci. Současný sguad 
hraje ve stejném složení již více než rok. K nej- 
větším úspěchům patří páté místo na WCG a na 
AMD PG Challenge 2002. Překvapili také svou 
kvalitní účastí v šesté (loňské) sezoně EuroCu- 
pu na Clanbase. Jedná se o vítěze tří posled- 
ních on-line AMD CS lig a mnoha GZ turnajů. 
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Infernum — známý multigamingový rakous- 
ký klan. Jeho CS sguad se však před pár měsí- 
ci rozpadl (Gore a Impi se přidali k Mouse- 
sports). Infernum však nezaváhali a kontak- 
tovali rakouský klan seeN. Ti se po krátkém 
jednání stali CS divizí JI[. Zůstává otázkou, zda 
dokáží navázat na úspěchy svých klanových| 
předchůdců. Sledovat je můžeme v EuroCupu 
na Clanbase. 

Necroraisers — současná slovenská jed- 
nička (najdeme v ní i české hráče). Ještě done- 
dávna soutěžili za klan Beat Some Enemy, ten 
se však stal součástí multigamingového klanu 
The Necroraisers. Kádr rozšířily špičky sloven- 
ské CS scény Avatar (ex-nEph) a Chef (ex-BITe 


open 
2005 


a ex-nWo). Klan díky tomu udělal značný skok 


kají, ale ten se může dostavit až tehdy, když po- 
razí Neophyte. 

Celou akci budou spravovat oficiální admi- 
ni CPL, mezi nimiž najdeme i Čecha Martina! 
„z-mana“ Kostku, který je současně hlavním 
správcem Counter-Strike e-Sports.cz. Měli 
jsme možnost ho vidět při uvádění zápasů 
v Counter-Striku, naposledy na loňských 
PGCH. Utkání budou odborně komentovaná 
i tentokrát, a to jak v angličtině, tak i v češtině. 
webových stránkách www.e-sports.cz, kde lze 
také v předprodeji zakoupit vstupenky. Ty jsou 
použitelné na všechny akce, které budou 
v multikině v daný den pořádány. 

A pokud nemáte možnost, čas či prostřed- 
ky se v termínu do Prahy dostat, není třeba vě- 
šet hlavu. Záznamy utkání hvězd budete moci 
najít na CD GameStaru v nejbližším možném 
vydání po WCG Prague Open 2003, v ideálním 
případě již v červnu. 

Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0241 
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elmi podobnou akcí jako renomovaný 

WCG je i ES World Cup. Možnost hrát 

v tomto světovém poháru mají naši 
hráči letos poprvé. Národní kvalifikace pro 
Českou a Slovenskou republiku ve hrách 
Counter-Strike, Unreal Tournament 2003 a War- 
craft III pořádá společnost Future in Home. 


Letos se pořádají národní kvalifikace ve 48 
zemích. Překvapivá je především přítomnost Li- 
banonu a Alžírska — jsou to snad jediné arabské 
země, které je možno v různých světových sou- 
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těžích nalézt a ve WCG nefigurují vůbec. Za 
hlavní příčinu lze nejspíš považovat prakticky 
neexistující penetraci internetu ve společnosti. 

Velké finále ESWC se bude odehrávat ve 
dnech 8.—13. července 2003 ve francouzském 


electronic sport 


world cup 


„Lh 


5 se 


< 


městě Poitiers v kongresovém centru Future 
Scope La Park. Hrát se bude o celkovou částku 
150 tisíc dolarů. Největší dotace — 100 tisíc do- 
larů — připadne na turnaj v Counter-Strniku. Un- 
real Tournament 2003 a Warcraft III obdrží po 
20 tisících dolarů a Ouake II se musí spokojit 
s 10 tisíci dolarů. Turnaj v Ouaku III je nane- 
štěstí jen na pozvání a zúčastní se jej pouze 16 
nejlepších hráčů světa. To také znamená, že se 
nebudou pořádat žádné národní kvalifikace. 
Česká strana požádala o jedno místo pro obě 
země (tedy pro Česko i Slovensko), nyní se če- 
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ká na odpověď z francouzské strany. Doufejme, 
že i my budeme moci vyslat svého „super Oua- 
ka“; jen aby tam pak nebyl jako otloukánek. Dle 
předběžných odhadů přijede do Francie na 
400 kvalifikovaných a pozvaných hráčů. | 


V prodeji od 26. března 


V dubnovém vydání najdete... 


Kateřinu Botticherovou... 


án 
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povedenou 
Ozzyho dcerušku 


dnech 20.—22. června 2003 v Praze v komplexu 
Village Cinemas na Černém Mostě. Z těchto 
národních kvalifikací vzejdou hráči, kteří poje- 
dou do Francie — po jednom týmu Counter-Stri- 
ku z obou států a v každé další hře vždy národ- 
ní vítěz. 

Zcela novou atrakcí letošního světového 
poháru ve Francii má být turnaj žen. Pokud to 
některé aktivistky ženského hnutí a různých fe- 
ministických spolků nadzvedává ze židlí, není 
se čemu divit. Problém je především s turna- 
jem ženských týmů v Counter-Striku. Vhledem 
k tomu, že takových týmů je poskrovnu, nepo- 
řádají se v jednotlivých zemích žádné kvalifika- 
ce, ale holky vyjedou na cestu tak, jak je klany 
posbírají. Takže pokud jste slečna nebo paní 
a ve vaší zemi není dívčí CS tým, stačí se naučit 
s kamarádkami spustit hru a hurá na World 
Cup (tedy pokud vám národní organizátor ces- 
tu zaplatí). Vezmeme-li v potaz skutečnost, že je 
to vůči mužským týmům zoufale nefér, těžko si 
představit, co tím organizátoři vůbec sledují. 
Jsou na místě obavy, že takovéto laciné ne- 
smysly soutěž spíše shazují, než by jí prospěly. 
Ale proti gustu žádný dišputát. Dívky a ženy, 
chcete na výlet? Dejte dohromady pětičlenné 
družstvo a přihlaste se. Půjdete dělat cvičené 
opičky či bleší cirkus pro zbytek herního světa. 
Přistupte blíže! Skvělá atrakce! 

Více podrobností o turnaji ESWC najdete 
na adrese www.eswc.cz, další informace vám 
samozřejmě přineseme v příštích číslech Ga- 
meStaru. 


Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0242 
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STEREO a VIDEO ž 


DVD Collectio, 


České filmy na DVD v časopise Stereo 8 Video 


ě postižené 


i titulky pro sluchov 


řeny českým 


v 


Všechny DVD tituly jsou opat 


Titulky: anglicky/německy/francouzsky 


za 199 korun!!! 


M | STEREO a VIDEO SMOE j P REVIH DVD Collectioil 


šlo 25. 10. 2002 


Vyšlo 14. 12. 2002 


roli rebelujícího Pi v k ko uzlí bezchybným koloritem 30. let 
který vychází ze skutečných zážitků a především suchým humorem, 
autora literární předlohy. parodiemi a absurdními situacemi, které 


| STEREO a VIDEO ž T DVD Collectiá oi | 


Příběh postavený na nedokončeném Kachyňův lyrický příběh podle Olbrachtovy 
Kafkově románu s Martinem Dejdarem novely, v níž se odehrává odvěký konflikt 
v hlavní roli provází hudba kapely Lucie. mezi vírou a láskou. 
* cena jednoho DVD s výtiskem časopisu Stereo 8 Video: 199 Kč (299 Sk) 
* celá DVD Collection (4 filmy + 4 časopisy): 600 Kč (900 Sk) - sleva 196 Kč (296 Sk)! 
* cena za samotný disk pro předplatitele magazínu Stereo 8: Video 129 Kč (174 Sk)! 


Další slevy pro předplatitele časopisů Mobil a Internet a další množstevní slevy najdete 
na http://predplatne.tlp.cz nebo na telefonu 800 134 234 


Cerírum.cz [u 


lon.stereomag.cz 


//dvdcollect 


Informace na http 


PLNÁ HRA: Rainbow Six: Rogue Spear 


GameStar 


Zdravím celú redakciu 


Po dlhej dobe som sa konečne rozhodol vám 
napisat. Povedal som si, že zareagujem na 
zmeny, ktoré sa v poslednej dobe udiali. 

Neviem prečo sa niektorí sťažujů na výmenu 
šéfredaktora. Myslím si, že v IDG vedia, čo 
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robia, keď to tak chcú, nech je to tak. Obyčaj- 
ným sťažovaním sa aj tak nič nevynieši (nevi- 
em ako v Česku, ale na Slovensku určite nie 
:)). Chcel by som ešte zareačovat na tých 
„hráčov“, ktorý chcú stále viac a viac návodov 
a cheatov, však toiuž nie sů hráči, ale "chea- 
teri"“. Na čo sidirů kúpili (v lepšom prípade) 
alebo napálili; keď aj tak vedia, že ju budú 
hrať s cheátmi. Já osobne som použil zá'celý 
svoj život len jeden cheat, a stálé ho použí- 
vam. Je tona GTA III na pekné počašie, lebo 
inak sa mi to strašne seká. Každá hra sa/dá 
prejsť bez cheatov. S nimi to úž potom néěje 
zábava, na ktorú boli hry určené. 

A teraz trošku kritiky: 

Stále nerozumiem, aký je rozdiel medái „Hráli 
jsme“ a „Preview“. Však aj v jédnoraj v dru- 


hom vravíte, že ste to hrali. Takprečo jetoroze 


delené na dve časti? A ešte na'Čo slúži rubn- 
ka eXtra? Recenzie sů dobré, len neviéřmi 
pochopiť podla čoho,sú usporiadané. Nebolo 
by na škodu, keby boli,nejako hierarchicky 
usporiadané. Napriklad podla,žánrov. A ne- 
potešili ste ma moc tým, Že ste zrušili rubriku. 
Hudba (asi som jediný:-)). Ale MůSt sa pod- 
nadiť váčšine. Nepotešili ste ma ani tým, že 
rubrika On-line sa stále rozrastá. Možno som 
opátť jediný, ale u nás sa hrať po internete ne- 
oplatí, je to strašne drahé. A ešte aj trochu kri- 
tiky na rubriku Dopisy. Je vcelku dobrá, ale to 


rozšírenie na 4 strany nejako nebadá. Na- 
miesto listov je tam stále viac reklamy, ktorá 
si myslím dosť vadí. Vadí mi aj rubrika Reb- 


»rčky. Ten, kto si už kupuje GameStar dlhšie, 


wie aké hry mali dobré hodnotenie, a ktoré 
zlé. A ked náhodou nevie, tak sa pozrie do ni- 
ektorého z predošlých čísel. Podla mňa úplne 
zbytočně zabřaté dve strany. 

Kritiky už bolo dost, podme na kladné stránky: 
Růbrika Novinky je kvalitne spracovaná, Je vi- 


Piet, že ju robí profesionál. Potešili ste ma aj 


Zavedením růbriky Konzole. Už dlhšie rozmý- 
Šlam nad jej kůpou, ale neviem sa rozhodnůť 


ktorú. Podlatášho článku sa zaradujem med- 


zi siedmu skinu. Nie som ešte taký bohatý, 
aby som st fo"mohol dovolit. Dúfam, že táto 
rubrikaďám Ostane velmi dlho. Potešili ste ma 
aj zavedením rubriky Budget. Podla mňa je 
tam naozaj skvelý výber starších hier. Aj rub- 
nka Dabing je dobrá, a je aj dobré, že recen- 
zujete ajsčeský dabing. Nič proti, ale teraz už 
viemýže Sbnemám kupovat hry s českým da- 
bingom"-). Páči sa mi aj rubrika Screen me- 
Sláača, sú tam naozaj podarené kúsky. 
To by bolo asi všetko. Aj keď je kritiky viac 
ako plusov, GameStar zostane mojím najobl- 
úbenejším časopisom. Práve preto som si ho 
práve teraz predplatil :-). 
Peter Daniš, Liptovský Mikuláš, 
s solid84©yahoo.com 


P S.: Dúfam, že ak mój dopis vytlačíte, nebu- 
de mať s ním slečna Katka vela práce. 


Ahoj do Liptovského Mikuláše, 

jsme rádi, že bereš obměnu redakčního týmu 
sportovně a nekritizuješ nás dříve, než stačí- 
me ukázat, co v nás je. Co se týče návodů 
a cheatů, tak ty samozřejmě mají své uplat- 
nění. Myslím, že je každého věc, jak hru hra- 
je, ale osobně s tebou souhlasím v tom, že 
dohrát hru bez návodů a podvůdků je mno- 
hem zábavnější než s nimi. 

K tvé kritice: Souhlasíme s tím, že rozdíl me- 
zi rubrikami Hráli jsme a Preview nebyl moc 
patrný. Krvácelo nám srdce, ale na základě 
čtenářských ohlasů — které byly opravdu čet- 
né — jsme se rozhodli je sloučit do jediné. Od 
nynějška tedy v našem časopise najdete jen 
Preview. Snad to přispěje k vaší spokojenosti. 
Recenze jsou uspořádané zhruba podle zají- 
mavosti a kvality her — od očekávaných pecek 
až po méně povedené tituly nebo hry, které 
jsou určeny úzké skupině hardcore hráčů. 
Co se týče zrušení hudební rubriky a sekce 
On-line, tak je nám líto, že jsou změny proti 
tvému gustu, ale zrovna v tomto případě se 
opravdu jednalo o kroky, jež jsme podnikli na 
základě čtenářských ohlasů. 

Co se dopisů týče, tak se snažíme zařazovat 
vždy všechny názory — může se zdát, že by se 
vyplatilo rozšířit sekci třeba na osm stran, 
ale věř mi, že bychom pak museli zařazovat 
dopisy, které by se navzájem od sebe téměř 
nelišily. A s reklamou to v dopisech není snad 
tak hrozné — tedy pokud za reklamu nepova- 
Žuješ i soutěž :o). A k žebříčkům: zrovna na 
ně nám chodí velmi pozitivní ohlasy, takže 
0 jejich zrušení rozhodně neuvažujeme. Dou- 
fám, že hitparádovou dvoustranu překous- 
neš, i když nejsi jejím příznivcem. 

A teď k tomu nejpříjemnějšímu, tedy tomu, 
co se ti líbí. Z ohlasů na Novinky máme sa- 
mozřejmě radost, v případě Konzolových 
střípků nás pak tvá chvála těší ještě více. 
Chceme i v budoucnu koncipovat stránku 
o konzolích spíše tímto servisním způsobem, 
tj. seznamovat „„nekonzolisty“ s tím, co se 
ve videoherním světě děje, poradit, jaký 
stroj si koupit a podobně. A tvá spokojenost 
s novými rubrikami Dabing a Budget je pro 
nás dalším důkazem toho, že jsme se v pří- 
padě těchto sekcí vydali správným směrem. 


Doufáme, že budeš s naším časopisem spo- 
kojen a po vypršení předplatného si ho bez 
zaváhání prodloužíš :0). 

P. S.: jsem na začátku Dopisů, zatím se cítím 
svěže a optimisticky... O chmurných strán- 
kách svého žití budu přemítat zřejmě až na 
konci. (pozn. Katka) 


*1.4 


konečně jsem se rozhodl napsat, protože mi 
skončilo předplatné a rozhoduji se, jestli si 
vás mám znovu předplatit. Tedy já už rozhod- 
nutý jsem, ale zbývá ještě přemluvit sponzora 
(rodiče). Dále ke změnám v GameStaru: 
Je určitě dobře, že jste zrušili Hudbu — vůbec 
jsem ji nečetl. Grafika se taky změnila k lep- 
šímu, ale chtělo by, aby vypadaly všechny 
součásti jedné rubriky stejně, ne jako v po- 
sledním čísle, kde měl v preview novou grafi- 
ku jenom Splinter Cell (naprosto skvělá hra, 
doufám, že u vás dostane nejmíň 90 %). Zru- 
šení druhého úvodníku — myslím, že byl lepší 
než ty čtyři obrázky, co tam jsou teď, Kdy bu- 
de v pohledu redaktora Gef? Mohli byste 
k Release dates přidat tabulku, kde by byly 
hry, které už vyšly, protože recenze míváte ně- 
kdy o dost později. O tom, jak je zrušení plné 
hry skvělé, ani nemusím psát. Kdy bude RTS 
speciál, potřeboval bych nějaké mapy na 
C4C: Generals (pro Windo 
Michal „mthebeaš 
P S: Sorry za chyby. | “ 
P PS.: Rainbow Six byl súper 
PPPS: Gef je super. | * 
P RP RS.: Všichni jste super. *% 
PPPPPS: Vsadím séj že tenhle deka: 
tisknete :-(. |, % 
Ahoj Michale, Hi 
jak jsi asi už zjistilý tvé 
Splinter Cell podle ia 
procent nepřekonálí Mr 
tebe, protože do téhle hřý'jsme,y 
ké naděje. Co se ostatních věcí týče, ižstoh- 
le číslo by tě mohlo trochu uspokojit — dvou- * 
strana před recenzemi se celá změnila 
a design stránek je jednotnější. Horší to asi 
bude s tím pohledem redaktora s Gef. Už del- 
ší dobu se ji marně snažíme přemluvit, aby 
se nechala vyfotit a na těch pár otázek odpo- 
věděla. Argumentuje tím, že na ni stejně ne- 
ní nikdo zvědavý a že by to v jejím případě 


S er" Stěřiškým, 


bylo mrhání místem. Ale nevzdáváme se 
a snad se jí už brzo dočkáš. A k tabulce s da- 
ty vydání — obvykle máme recenze včas, ně- 
kdy díky ochotě distributorů i dříve, než se 
objeví v obchodech. To je sice leckdy mno- 
hem později, než si hru lze pořídit nelegál- 
ně, ale toho, kdy se titul objeví v pirátské 
verzi, se náš přehled termínů vydání netýká. 
Speciálu zaměřeného na realtimové strategie 
se dočkáš už v příštím čísle. Můžeš se těšit 
na nové mapy nejen do C4C: Generals, ale 
také do dalších největších hitů z tohoto her- 
ního žánru. 

P. S.: To nic, Katka je opravuje ráda. (Jirka) 
P. P. S.: Taky si myslíme :0). 

P. P. P. S.: Vyřídíme. 

P. P. P. P. S.: Hurá! 

P. P. P. P. P. S.: Fajn, vsadíme se? :o) 


/ 


Som sklamaný z vašich originálok, Keď ste 
oznámili, že bude jedna originálka za 3 mesia- 
ce, povedal som si: konečne nejaká dobrá 
hra, ktorá ma zabaví na 3 mesiace. Tie vaše 
originálky ma zabavili na týždeň dva. Dúfam, 
že v tom ďalšom jubilejnom čísle nájdem nie- 
čo lepšie. V jednom liste ste niekomu odpo- 
vedali, že tie originálky budú lepšie ako GTA 
III, Mafia, UT 4003, Age of Empires 2.. no 
som sklamany. Verím, že v budúcom jubilej- 
„Jom čísle uvidím niečo také, ako Warcraft III, 
200, Battlefield, Impossible Creatures 
a niekedy v Půidácnosti tiež Warcraft III: The 
Frozen Throne, Unreal he Awakening... 
išestálý predplatitel Daniel 
P S.: Musel sopý“ám net lebo za tie 
ušetrené pefiiaze určite Zoženiete niečo lep- 
šie, akoffie dve predošlé hry. 


Jen, Dane. 

si nejsme jisti tím, že bychom sli- 

Í hry než Mafia nebo GTA III. Po- 
o to/Z naší strany bezuzdné 


chvastounství, Odlhlédneme-li od skutečnos- 


| Wněg těžko Řledát kvalitnější tituly než ty 
í 


zm „"takoobdobné pecky ani covermoun- 
tovat nejdou — alespoň ne teď. Tak nejdřív za 
rok za dva. V současnosti je jejich cena tako- 
vá, že i kdyby se nám podařilo sehnat povo- 
lení, vykrváceli bychom. Co se týče tohoto 
čísla, tak ti možná hra Seven Kingdoms II 
opět nebude připadat jako dobrá volba. Je to 


Soutěž o 6 originálních her od firmy CD Projekt 

Pokud patříte mezi příznivce fantasy RPG nebo válečných strategií, máme pro vás dobrou zprávu. V naší soutěži sponzorované firmou CD Projekt (www.cdpro- 
jekt.cz) totiž můžete vyhrát jednu z jejích her lokalizovaných do češtiny — konkrétně se jedná o tituly Icewind Dale — platinová edice a Hearts of Iron. 

Chcete-li se naší soutěže zúčastnit, stačí odpovědět na níže uvedené otázky. Dejte si záležet zejména na třetí odpovědi, jelikož za předpokladu, že všechny 
odpovědi budou správné, bude právě ten nejoriginálnější příspěvek rozhodovat o výhercích naší soutěže. 

Své odpovědi můžete zasílat do 30. dubna 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Na dopis či korespondenční lístek nezapomeňte uvést 
svoji adresu a heslo „Soutěž IWD 8 Hol“. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


1. V jakém světě se odehrává děj hry Icewind Dale? Hlasování pomocí SMS 
a) Dark Sun Své odpovědi můžete posílat i velice 
b) Forgotten Realms jednoduchým způsobem — pomocí 
©) Star Wars SMS. Stačí, když odešlete tři ese- 
mesky (tj. pro každou jednotlivou 
otázku zvlášť) na číslo svého operáto- 
ra, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 
TTTT (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Například: 
HLA GS IWDHOI 1 A 


HLA GS IWDHOI 2 A 


2. Jaké období mapuje strategie Hearts of Iron? 
a) stoletou válku 

druhou světovou válku 

c) vietnamskou válku 


HLA GS IWDHOI 3 ZKRATIT 

b) SEKCI ON-LINE, PROTOZE 

NEMAM INTERNET 

3. Co byste nejraději v časopise GameStar změnili 
a proč? 


Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA 
GS IWDHOI ČísloOtázky Odpověd. 


SLC 


Ahoj GameStare, | 
chci vám říct, jak moc se mi líbí vaše recen- 
ze. Dohrál jsem Age of Mythology, Warcraft 
III a Soldier of Fortune II, taky jsem četl re- 
cenze na tyto hry a popis je opravdu velice 
výstižný. Někdy jsou sem tam nějaké bludy, 
ale těch je opravdu málo :-). Když jsem si po- 
rvé koupil GameStar s CD, na kterém byla 
videa, myslel jsem, že to je k ničemu, ale až 
jsem si doma videa prohlédl, hned jsem změ- 
nil názor, ta videa byla SUPER (poprvé jsem 

e měl v němčině, ale to vůbec nevadilo). 
To hlasování o plné hře bych udělal následo- 
vně: Dal bych na výběr ze čtyř nebo ze tří ti- 
ulů a hlasovalo by se po internetu do určité- 
10 data. Podle mě by to takto bylo nejlepší, 
ale je to na vás. Mimo toho programy na va- 
šich CD jsou dobré. Objednal jsem si pro- 
střednictvím vašeho časopisu zlevněnou hru 
Robin Hood: Legend of Sherwood, je to bez- 
va, takovéto akce by jste měli dělat častěji. 
Jste fakt dobrej časopis :-). 


Čau Marek 

Viklicky(©seznam.cz 

P S.:Nemohli byste dát jako plnou hru Impos- 
sible Creatures nebo Dino Island? 


ASO24 


plus Bauerova 1 


v 


ConiifiimeStojéhý | 


Síce ste moj oblůbený Časopis o hrách, ale 
stále treba niečo pridat alebo aj odobrat, 
a preto som vám napisal: 
1. Jedná z vašich chýb je to, že nepíšete nad- 
pisy velkým písmenom na začiatku. 
a. Zváčšit počet strán aspoň na 150, ale ne- 
zvýšit tým aj cenu! Viete, na Slovensku sto“ 
í GameStar o niekolko korún viac. Ale as- 
poň ste najlépší a aj najlacnejší herný 
časopis, ktorý dostanem tuxdoma. 
3. Nemohli by ste dať na CD prílohu ako plnů 
ru alebo demo hru Earth 2150"The'bost 
Souls alebo World War III: Black Golď? Ve- 
Imi by ma to potešilo, 
4, Odpoveď na otázku, čo znamená tá skrat- 
a L. P u redaktora menom L. P Fish: Podla 
mňa to znamená Léta Páně (Karol Wojtyla). 
5. Velký dík za moju najoblúbenejšiu hru 
Earth 4150: Escape from the Blue Planet 
iektorí ludia si možno myslia, že to je úpl- 
ná blbost, ale podla mňa je to perfektná 
hra. Je vraj velmi komplikovaná, pretože jej 
hranie kladie na hráča vela vecí naraz. Ako 
napr. skúmanie nových jednotiek a zbraní, 
zásobovanie základne, vytváranie jednoti- 
ek a ešte ovládanie celej hry, ktoré je dosť 
komplikované. Ale na takéto hry by sme sa 
mali pozerať aj z tej svetlej stránky. A aký 
názor máte na ňu vy? 
Prídavok: Posielam vám niekolko máp do hry 
Earth 2150: Escape from the Blue Planet. 
Snažil som sa, aby boli čo najlepšie, ale stále 
to nie je ono. Bol by som rád, keby ste moje 
mapy uverejnili na CD1, do sekcie CDStar. 
Mato alias VITAMín 
druid.mato(©post.sk 


Zdravím GameStar,- 

nové změny mě donutily napsat tento dopis. 

1. Nová tvář GS je skvělá, vypadá to, že změ- 

ny se zatím ubírají pouze k dobrému, ale 

pozor, aby se to nezvrhlo... Hlavně výměna 

členů v redakci je citlivá, tak to nepřehnat. 

Reaguji na úvodník v březnovém čísle — ví- 

ce místa pro Get! 

3. Kdo se stará o uspořádání rubrik v GS? Za- 
čátek je OK, ale od Budgetů do Tipů a triků? 

4, A taky ať je Gef co nejdříve v „Pohledu re- 
daktora“. 

5. Co takhle dát jako plnou hru Dungeon Kee- 
per 2nebo System Shock 2? 

6. Přeji vám úspěch a doufám, že to s vámi 
takhle půjde dál... (bez vyhazovů v redakci) 

Václav Knap „BigD“ 


© 


www.agora.cz, záruka 36 měsíců 


Nazdar teame 


chtěl bych se podělit o dojmy z GS. 
, Obálka je super, ale některé bar- 
vy jako světle modrá působí moc 
dětsky. 
2. Nová grafika je dobrá, snesla by 
malinkou změnu, ale rozumně! 
3. Recenze skvělé, ale jak koukám, 
tak jsou nějak módní recenze na 
jednu stranu, máte jich požehna- 
ně, a to je jen na škodu. A někte- 
ré hry vůbec nedostávají tolik 
prostoru, kolik si zaslouží. Když 
akový titul jako Highland War- 
niors dostane jen 2 strany, tak to 
docela naštve, nebo tuším v mi- 
nulém čísle hra Fartners dostala 
jednu stranu, a to je na takovou 
hru málo. Jinak jsou recenze su- 
per, hlavně Gef a vlastně všichni 
ostatní, 
4. Budgety, Dabing a Hardware 
jsou skvělé a originální rubriky! 
5, TechNews není zas tak špatný, 
ale obešel bych se bez něj. 
6. Kateřina Kozáková by mohla hod- 
notit Hudbu u her. 
T. Zdravím nového šéfredaktora. 
GameStar je skvělý a moc děkuji! 
Wardd 
P 8.: Nepíše mi to česky, ale korek- 


torka si poradí :-). 


JPOPOVŮ l 


POSEL OMRY 


minulosr je odvRáceným zRcadlem zv duše 


Příběh, jenž Vám chceme vyprávět, je jeden z těch, 
na nějž by dějiny raději zapomněly. Minulost je nám však 
odvráceným zrcadlem, proto vyslechněte jeho slova, 
aby se nerozplynula v hlubinách zapomnění. 


stř 


Objednejte si novou českou hru Posel Smrti 


za zvýhodněnou cenu 850 Kč na naší adrese: 
Future Games s.r.o., Horymírova 45, 266 01 Beroun 4 


(cena je včetně poštovného a balného, odesílání zásilek každý čtvrtek) 


nebo na naší webové adrese: 
www.futuregames.cz 


Závazně objednávám 
počítačovou hru Posel Smrti v počtu kusů: 


FUTURE 
GAMES 


Lze také zakoupit za 999 Kč v každém dobrém obchodě s počítačovými hrami. 


minimální herní sestavu 


» Budování počítačových sítí rozhodně nepatří mezi nejběžnější aktivity hrá- 
čů. Jenže technologie bezdrátových sítí Wi-Fi je právě pro hráče natolik 
W ideální, že jsme jí v tomto čísle věnovali velkou část hardwarové rubriky. 
i“ Rád bych vám oba články o Wi-Fi vřele doporučil i v případě, že jste do- 
W posud o budování lokální sítě neuvažovali — svou povahou se totiž hodí 
(Mě prakticky kamkoliv. Je možné, že jsou pro vás bezdrátové sítě prozatím 
M drahé, ale ani pak nemusíte zoufat — lze je kombinovat s těmi klasickými 
M7 a ceny zařízení sice pomalu, ale zato nezadržitelně klesají. Věříme tedy, 

že se vám budou informace o Wi-Fi dříve či později hodit. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


ideúlní herní sestava 


Procesor: Procesor: 
AMD Athlon XP 1800+ Box 2930 | AMD Athlon XP 2400+ Box 6 160 
Intel Celeron 2 GHz 3300 | Intel Pentium 4 2,4B GHz Box 6 630 
Základní deska: Základní deska: 
Microstar K7N2-L 3920 | Abit NF7-S 4 650 
Microstar 845PE MAX2 3850 | Abit BE7-RAID 4 220 
Paměť: Paměť: 
256MB 333 MHz CL2.5DDR | 990 | 2x256MB 333 MHz CL2DDR 3500 
256MB 333 MHz CL2.5DDR | 990 | 512 MB 333 MHz CL2 DDR 3200 
Pevný disk: Pevný disk: 
WD 400BB, 40 GB, WD 800JB, 80 GB, 
7200 rpm 2 750 | 7200 rpm, 8MB cache 4 000 
| Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1 150 | SB Audigy OEM 2 300 
Grafická karta: Grafická karta: 
Inno GeForce3 Ti200 3250 | Sapphire ATI Radeon 
© DVD-ROM: 9500 Pro OEM 6 750 
(M Teac DV-516E 1570 | DVD-ROM: 
Pioneer 1068, 16x 1 950 
CD-RW: 
v Teac W548E (48/16/48) 3 000 
' Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
| Myš Genius NetScroll Optical 450 | Myš Logitech MX500 1 600 
Repro Creative 4400 OEM 1700 | Repro Creative Inspire 
5300, 5.1 OEM 2.700 
FDD 350 | FDD 350 
0M Skříň Aopen OF 50C 250W | 1750 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 3 700 


Cena (KMD Athlon 1800+) 21 110 
Cena (Celeron 2 GHz) 21 410 


Cena (AMD Athlon 2400+) 40 960 
Cena (Intel P4 2,4B GHz) 40700 


Monitor: 
© 19“ Hyundai IOF910 Flat 9400 


Monitor: 
19“ iiyama VM Pro 454 13 500 


-| Cena vě. DPH a monitoru 30 510 
Cena vě. DPH a monitoru 30 810 
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Cena vě. DPH a monitoru 54 460 
Cena vč. DPH a monitoru 54 200 


1 Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy 
| jsou na obou plaformách do značné míry srovnatelné. 


1-11: 


sítě bez drátů 


Budování lokálních sítí mezi hráči není jistě ničím novým — první et- 
hernetové sítě postavené na koaxiálním kabelu se na českých sídliš- 
tích začaly poněkud pokoutně objevovat již v polovině devadesátých 
let. Zásadním omezením jejich dalšího růstu a rozvoje se obvykle sta- 
la komunita jednoho činžovního domu nebo (maximálně) několika 


sousedících paneláků. 


echnologie Wi-Fi, tedy 
| bezdrátových počítačo- 
vých sítí založených na 
standardu 802.11b, ale situaci 
s místními sítěmi radikálně mě- 
ní. Už se nemusíte omezovat na 
uživatele ve svém domě, už ne- 
musíte tahat k sousedům desít- 
ky metrů kabeláže stoupačkami 
(a pokoutně se plížit po stře- 
chách ke stoupačce či větrací 
šachtě ve vedlejším vchodu). 
Bezdrátová technologie Wi-Fi 
(zkratka anglického termínu 
Wireless Fidelity) není ve světě 
převratnou novinkou — v USA či 
západní Evropě se používá již 
bezmála pět let. U nás nastává 
její rozkvět právě dnes. Bezdrá- 
tové sítě 802.11b pracují v bezli- 
cenčním (volném) pásmu 2,4 
GHz, a může si je tedy zřídit 
kdokoliv a kdekoliv, i když po- 
chopitelně existují jistá, poměr- 
ně přísná omezení týkající se 
vysílacího výkonu zařízení a po- 
tažmo i jeho dosahu. 


Co můžete od Wi-Fi sítě oče- 
kávat? Pokud nemáte zvláštní ná- 
roky na dosah či pokrytí, pak jis- 
tě oceníte poměrně snadnou 
instalaci v interiéru. Bezdrátová 
síť plně dostačuje pro hraní her, 
sdílení dat či souborů a zejména 
sdílení připojení k internetu. Běž- 
ný dosah zařízení Wi-Fi je zhruba 
do 50 metrů v budovách a až 500 
metrů ve volném prostoru, maxi- 
mální přenosová rychlost činí 11 
Mb/s (cca 1,2 MB/s — se vzdále- 
ností se ale snižuje). Obvykle je 
možné připojit až dvě desítky po- 


čítačů a pochopitelně je také 
možné na různých „kanálech“ 
provozovat více sítí současně. 
Zmíněné vzdálenosti jsou ovšem 
maximální hodnoty, kterých lze 
dosáhnout jen za ideálního stavu. 
Zejména uvnitř budov se skuteč- 
ný dosah značně liší — záleží na 
počtu a síle zdí, stejně tak jako 
na materiálu, ze kterého je dům 
postaven. Reálný dosah tak mů- 
že být klidně poloviční, v extrém- 
ních případech i menší. 

Druhy použitých zařízení 
a jejich kombinace s klasickým 
(kabelovým) Ethernetem záleží 
především na konkrétních pod- 
mínkách, ve kterých chcete síť 
vytvořit. V zásadě máte na výběr 
z následujících skupin (podrob- 
něji se jednotlivým zařízením vě- 
nujeme na další dvojstraně). 


Wi-Fi adaptéry 

Wi-Fi zařízení existují, podobně 
jako klasické ethernetové adap- 
téry, v mnoha podobách. Těmi 
nejběžnějšími jsou PCI karty 
a USB adaptéry pro stolní počí- 
tače a PCMCIA či mini-PCI kar- 
ty pro notebooky (některé PCI 
karty fungují jako redukce mezi 
PCMCIA kartou a PCI slotem). 
Běžné adaptéry mohou fungovat 
pouze v režimu ad hoc či klient 
(viz dále), pouze na některých 
PCI kartách lze pod OS Linux 
emulovat AP tedy přístupový 
bod. 


AP - přístupové body 
Přístupový bod je vlastně záro- 
veň centrálním „hubem“ i „serve- 


Konstrukce rozsáhlé inFrastructure sítě se třemi AP, switchem a routerem připojeným k internetu 


Internet 


Router 
IP: 10.0.0.10 


mod: infrastructure-klient 
IP: 10.0.0.30 

maska: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 
brána: 10.0.0.10 


© 


mod: infrastructure AP 


switch 


mod: infrastructure AP 
IP: 10.0.0.20 

maska: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 
kanál: 6 


mod: infrastructure-klient 
IP: 10.0.0.31 

maska: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 
brána: 10.0.0.10 


maska: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 


IP: 10.0.0.22 


kanál: 9 


mod: infrastructure AP 
IP: 10.0.0.21 
maska: 255.255.255.0 


SSID: KORPORACE 
Z 


mod: infrastructure-klient 
JP: 10.0.0.35 

masku: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 
brána: 10.0.0.10 


mod: infrastructure-klient 
IP: 10.0.0.34 

maska: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 
brána: 10.0.0.10 


mod: infrastructure-klient 
TP: 10.0.0.33 

masku: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 
brána: 10.0.0.10 


mod: infrastructure-klient 
IP: 10.0.0.32 

maska: 255.255.255.0 
SSID: KORPORACE 


brána: 10.0.0.10 


rem“ bezdrátové sítě. Wi-Fi 
adaptéry se k němu přihlašují ja- 
ko podřízená zařízení (klienti), 
přičemž máte možnost nastavit 
různá zabezpečení, jako je šifro- 
vání, přístupové heslo či přesný 
seznam zařízení, která se mohou 
k AP připojit. Přístupový bod se 
zapojuje do klasické sítě Ether- 
net a někdy obsahuje další funk- 
ce, jako je DHCP server či do- 
konce integrovaný router a ether- 
netový hub. 


Bridge a LAN adaptéry 

Některé AP mohou fungovat ve 
speciálním režimu bridge, tedy 
bezdrátového propojení dvou 
klasických počítačových sítí. Za- 
řízení AP jsou ale poměrně dra- 
há (5 až 20 tisíc Kč) a pro bridge 
režim je navíc často nutné mít AP 
od stejného výrobce. Pokud 
chcete pouze propojit pevné 
a bezdrátové sítě, je možné pou- 
žít tzv. LAN adaptér, který se, po- 


dobně jako AP připojuje přímo 
k ethernetové kabeláži. 


Vybudování místní bezdrátové 
sítě v interiéru. 

Je mnohem rychlejší a snazší než 
u sítě postavené na klasických 
kabelech (Ethernet — křížená 
dvoulinka). Pokud navíc vezmete 
v úvahu cenu kabeláže a případ- 
nou práci či náklady spojené 
s její instalací (protahování kabe- 
lů větrací šachtou, proniknutí na 
střechu vašeho paneláku apod.), 
nemusejí být náklady na vybudo- 
vání bezdrátové sítě výrazně vyš- 
ší — zejména pokud propojujete 
více než dva až tři počítače. Nej- 
větším problémem v budovách 
je ovšem dosah — patnáct metrů 
je prakticky zaručených, spojení 
na větší vzdálenosti závisí zejmé- 


ale koupi a z 
« Při budování venkov 
a anténní kabely) a 


« Hraní Ouaku či CS p 


« Kromě vlastních adaptérů budete pr 
potřebovat i AP (přístu: 

iditelnosti 

přinejmenším, nechcete 


bod), jehož 


lze po 


na na počtu, síle a materiálu zdí, 
jež musí signál překonat. 


Vybudování sítě mezi 
vzdálenějšími body 

(v exteriéru). 

Při překonávání větších vzdále- 
ností (nad 50-100 metrů) patří 
mezi základní podmínky přímá 
viditelnost, případně minimální 


na začíná na 5000 Kč 


ahem přesahujícím 500 metrů 


ihnout povolený výkon 


počet překážek (okno, tenká 
zed). Pro sítě ve volném prostoru 
se pochopitelně používají kvalit- 
nější venkovní antény — při jejich 
instalaci je ale nutné hlídat cel- 
kový výkon (zisk) zařízení, abyste 
nepřekročili povolený vysílací li- 
mit. To se s kvalitní anténou mů- 
že stát poměrně snadno (při jeho 
překročení, zejména je-li výraz- 


DUBEN 2003 99 


né, riskujete tučnou pokutu). Ex- 
terní antény navíc existují v něko- 
lika provedeních — vedle vše- 
směrových tu jsou sektorové, jež 
pokrývají výseč podle nasměro- 
vání, či směrové, které je třeba 
namířit přímo na druhou anténu. 
Pro překonání velkých vzdále- 
ností (nad 250-300 m) se bez 
sektorové či směrové antény vět- 
šinou neobejdete (často na obou 
stranách) — nejen kvůli dosahu 
signálu, ale i vzhledem k lepší 
odolnosti proti případnému ruše- 
ní. Budování sítí v exteriéru je po- 
chopitelně dražší a složitější, 
neboť musíte investovat do sa- 
mostatných antén a speciálních 
kabelů pro jejich propojení s Wi- 
-Fi adaptérem či AP (na internetu 
lze ovšem nalézt návody na „do- 


mácí“ výrobu směrových antén). 


Bezdrátové propojení 

pevných sítí 

Speciálním případem venkov- 
ních sítí je bezdrátové propojení 
několika klasických pevných sítí. 
To je vhodné zejména na sídliš- 
tích, kde jsou mnohé domy zasí- 
ťovány a spojením těchto míst- 
ních sítí lze vytvořit mnohem 
rozsáhlejší strukturu, vhodnou 
například pro zřízení sdíleného 
připojení k internetu. 


Bezdrátové sítě Wi-Fi se po- 
malu ale jistě stávají součástí na- 
šeho života. Přestože jejich šíře- 
ní brání nejen malá dostupnost 
nepočítaného vysokorychlostní- 
ho internetu (za rozumnou ce- 
nu), která by jistě podnítila vý- 
stavbu Wi-Fi sítí kvůli sdílení 
takového připojení, ale i stále re- 


struktury bezdrátových sítí 


lativně vysoká cena adaptérů 
a AP pomalu, ale jistě se prosa- 
zují ve velkých městech i vesni- 
cích. Jed- ním z mnoha důkazů 
je aktivita CZFree (www.czf- 
ree.net), která chce pomocí Wi- 
Fi a optických pojítek vybudovat 
jakousi „občanskou“ síť interne- 
tového připojení —- CZFree a je- 
mu podobným aktivitám se 
ostatně budeme věnovat samo- 
statně. Pokud vás bezdrátové sí- 
tě zaujaly, otočte na následující 
dvojstránku, kde naleznete bližší 
informace o jednotlivých zaříze- 
ních. Já teď konečně mohu jít do 
postele doléčit svou chřipku — 
pochopitelně si beru notebook 
s Wi-Fi kartou, abych mohl neru- 
šeně brouzdat internetem. 
Lukáš Erben 
03G0243 


Než se rozhodnete ke koupi konkrétního zařízení, je třeba vědět, jaký druh sítě chcete vybudovat 
adě máte na výběr z ad hoc, infrastructure a bridge. 


Konstrukce jednoduché ud hoc sítě (domácí) 


= 


mod: ad hoc 
IP: 10.0.03 | J 
maska: 255.255.255.0 L 
SSID: DOMA. Me 
kanál: 6 


Konstrukce jednoduché inFrastructure sítě (firemní) 


mod: infrastructure-client 
IP: 192.168.0.2 

maska: 255.255.255.0 
SSID: FIRMA. 


mod: infrastructure-client 
IP: 192.168.0.3 

maska: 255,255.255.0 
SSID: FIRMA. 


mod: infrastructure-client 
IP: 192.168.04 + 

maska: 255.255.255.0 

SSID: FIRMA. 


guje tak zároveň jako přemostění mezi bezdrátovou a pevnou sítí — 


Bridge 


Ad hoc: Nejjednodušší řešení v interiéru 


mod: ad hoc 

IP: 10.0.0.1 

masku: 255.255.255.0 
SSID: DOMA 

kanál: 6 


Pokud potřebujete propojit několik počítačů 
v rodin 
jednodušším řešením. Pro její zřízení stačí in 
stalovat do všech počítačů Wi-Fi karty (PCI či 
USB provedení u stolních PC a mini-PCI či 


m domku, je ad hoc síť bezesporu nej 


PCMCIA provedení u přenosných počítačů) 
jména pokud doma používáte přenosný počítač, 
je pro vás ad hoc bezdrátová síť výhodným řeše- 


ním 


má ale i mnohé nevýhody. Protože komu- 


nikace probíhá ve stylu každý s každým, vyža- 
má ollec duje tento režim, aby všechna zařízení byla 
IP: 10.0.0.2 vzájemně v dosahu signálu. Velkým problémem 


V masku: 255.255.255.0 
25 SSID: DOMA 


je také zabezpečení takovéto sítě — není praktic- 


kmál: 6 ky možné určit, která zařízení se mohou do sítě 
připojit. Riskujete tak, že pokud signál vaší sítě 


někdo zachytí „venku“, může se vám snadno 


nabourat do počítače. 


fi mod: infrastructure-client 
IP: 192.168.0.1 
maska: 255.255.255.0 
SSID: FIRMA 


Infrastructure: Struktura klient/server 
Lepším řešením, zejména pro sítě pokrývající 
větší prostor nebo venkovní prostranství, je re- 


kanál: 10 žim Infrastructure. V něm je komunikace 

v bezdrátové síti řízena přístupovým bodem 
(AP Node) — serverem. V takovém případě není 
nutné, aby se jednotlivá zařízení navzájem vi- 
děla, nutné je pouze spojení se serverem. Za 
ideálních podmínek tak lze pokrýt poměrně vel- 
ký prostor. Přístupový bod je v podstatě minia- 
turní počítač, který řídí komunikaci a kontrolu- 


= | mod: infrastructure-client 
M IP.192.168.0.5 
A | Maxka: 255.255.255.0 
Z SSID: FIRMA 


je, která zařízení (klienti) mohou být v síti 
přítomna — to lze omezit buď heslem, nebo ještě 
lépe výčtem MAC adres všech bezdrátových 


adaptérů, jimž je dovoleno se do sítě připojit. 
V kombinaci se 128bitovým šifrováním je síť po- 
měrně dobře zabezpečena proti útokům zvenčí, Přístupový bod má obvykle zásuvku RJ-45 pro připojení ethernetového kabelu, a fun- 


počítače připojené přes Wi-Fi vidí počítače v pevné síti a naopak. 


Speciální režim propojení dvou pevných sítí je možné realizovat buď prostřednictvím dvou AP (obvykle je nutné, aby se jednalo 
o stejné typy, případně aby byly od stejného výrobce), nebo pomocí LAN adaptérů 
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» 
Pokud vás článek na předchozích 
stránkách navnadil a uvažujete 
vážněji o vybudování bezdrátové 
sítě, případně o doplnění stávají- 
cích pevných sítí Wi-Fi pojítkem, 
budete jistě zvažovat, jaká zaří- 


zení zakoupíte a na kolik vás ce- 
lá bezdrátová legrace přijde. 


řipravili jsme proto struč- 
P“ přehled jednotlivých 

typů zařízení spolu s ně- 
kolika příklady výrobků, které 
jsou u nás k dostání. Celková 
nabídka Wi-Fi produktů je po- 
chopitelně mnohem bohatší — 
koneckonců každá z více i mé- 
ně známých síťových značek 
má vlastní řadu bezdrátových 
zařízení. Vybírat tak můžete ne- 
jen mezi dražšími renomovaný- 
mi zařízeními od 3Comu, Intelu 
či klasiky bezdrátu Linksys, ale 
i z dostupnějších výrobků pro- 
dávaných pod značkami Spark- 
Lan, BenO, Svec, US Robotics 
a mnoha dalších (všechny uve- 
dené ceny jsou včetně DPH). 


PCI karty 

Jako neběžnější řešení pro stolní 
počítače se jeví klasické interní 
PCI karty. Jejich výhodou je po- 
měrně velký rozsah použití — na 
drtivou většinu je totiž možné kro- 
mě miniaturní anténky dodávané 
společně s kartou (vhodná pouze 
pro vnitřní použití) připojit i takz- 
vaný pigtail, a ten pomocí speci- 
álního kabelu spojit s anténou. Tu 
potom můžete umístit venku — na- 
příklad pro spojení se zařízeními 
v jiné budově. Některé PCI karty 
mohou pod OS Linux pracovat 
v režimu AP či bridge — tyto funk- 
ce jsou emulovány softwarově. 
Před cestou do obchodu se ujis- 
těte, že vaše základní deska má 
PCI sloty kompatibilní se standar- 
dem PCI 2.2 — mnohé Wi-Fi karty 
to totiž vyžadují. 


LG Electronics LW 1100P 


přehled adaptérů 


Svec WLUSB 


Ferimex Bohemia, 3050 Kč 
www.ferimex.cz 

PCI karta z produkce LG je kro- 
mě ceny zajímavá zejména tím, 
že k je ní dodávána miniaturní 
externí anténa (2 dBi) s 1,5 metru 
dlouhým kabelem. Je však samo- 
zřejmě možné ji nahradit jinou, 
výkonnější anténou. 


Linksys WMP11 


Levi, 4390 Kč 

www.levi.cz 

Linksys je ve světě Wi-Fi klasi- 
kou, což se bohužel odráží ve 
vyšší ceně této PCI karty. Ta je 
ale kompenzována vysokou kva- 
litou a zejména podporou mnoha 
operačních systémů. Dodávanou 
anténu je pochopitelně možné 
nahradit externím řešením. 


SparkLan WL 360F 


Ferimex Bohemia, 3350 Kč 
wvwvw.ferimex.cz 

Levnější alternativou může být 
ikarta SparkLan, která také pod- 
poruje poměrně širokou škálu 
operačních systémů. Dodávaná 
anténa je samozřejmě odníma- 
telná. 


PCMCIA (PC Card) 

Přestože jsou karty PCMCIA pri- 
márně určeny pro přenosné po- 
čítače, můžete se s nimi setkat 
ive stolních PC — zejména jsou li 
zasazeny do PCI-PCMCIA re- 


dukce. Ve stolním počítači má 
ale takové řešení mnoho nevý- 
hod, počínaje integrovanou anté- 
nou až po relativně vysokou cenu 
(PCMCIA karta a PCI redukce 
přijdou dohromady na cca 
5000 Kč). Ani PC Card adaptéry 
nepatří mezi nejmenší. Vedle in- 
terních mini-PCI karet pro note- 
booky s integrovanou anténou 
existují i adaptéry pro kapesní 
počítače a PDA - nejčastěji v po- 
době CompactFlash karet. 


US Robotics 22 mbps 
WA PC Card 


RRC-CZ, 2520 Kč 

Wwww.Irc.cz 

Protože notebooky nepatří mezi 
nejběžnější hráčskou výbavu, vy- 
brali jsme z početné rodiny 
PCMCIA karet pouze jediného 
zástupce. Karta US Robotics je 
zajímavá jak svou cenou, tak 
i podporou modulace 22 Mb/s 
(tato rychlost bude ale možná 
fungovat jen mezi zařízeními stej- 
né značky). 


USB zařízení 

Alternativou ke klasickým PCI 
kartám jsou externí Wi-Fi zaříze- 
ní, která se připojují na USB port. 
Mezi jednoznačné výhody patří 
malé rozměry, relativně nízká ce- 
na a skutečnost, že při jejich in- 
stalaci nemusíte snímat kryt z po- 
čítače. Při použití delšího USB 
kabelu (oficiálně sice smí být je- 
den segment dlouhý maximálně 
5 m, ale prodávají se i kabely 
delší) navíc můžete adaptér 
umístit na pozici s lepším signá- 
lem. Mezi nevýhody patří fakt, že 
až na vzácné výjimky má drtivá 
většina USB adaptérů integrova- 
nou anténu, kterou není možné 
odpojit, mohou o něco více zatížit 
zejména pomalejší PC a nelze 
na nich provozovat (emulovat) 
AP Ovladače jsou obvykle k dis- 
pozici jen pro Windows (98 
SE/Me/2000/XP). 


Elap, 2400 Kč 

www.elap.cz 

Výrobek firmy Svec je zástup- 
cem nejednodušších USB adap- 
térů. Anténa je integrovaná, ex- 
terní bohužel připojit nelze. To je 
na druhou stranu vyváženo mož- 
ností přilepit krabičku k libovol- 
nému podkladu (do míst s lep- 
ším signálem) a velmi příznivou 
cenou. 


SparkLan WL 382F USB-N 
Ferimex Bohemia, 3770 Kč 
www.ferimex.cz 

Poněkud atypicky vyhlíží USB kli- 
ent určený pro ty, kdo chtějí pou- 


žívat externí anténu. Adaptér má 
N konektor pro její snadné připo- 
jení, balení ale neobsahuje ani 
anténu pro použití v interiéru 
(v extrémním případě ji lze na- 
hradit kouskem drátu). Nevýho- 
dou je o něco vyšší cena. 


LAN adaptéry 

Pokud máte nainstalovanou pe- 
vnou síť Ethernet s kabeláží twis- 
ted pair (kroucená dvoulinka), 
můžete místo PCI karty či USB 
adaptéru uvažovat o LAN adap- 
téru, který stávající pevnou síť 
propojí s bezdrátem. Díky tom, 
že LAN adaptér je připojen pří- 
mo na kabeláž pevné sítě a nevy- 
žaduje žádné hostitelské PC, 
můžete jej umístit prakticky kam- 
koliv. Cena se ale pohybuje na 
úrovni levnějších AP 
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Veřejný (nebo neveřejný) přípojný bod bezdrátové sítě, nabízející obvykle připojení do 
internetu. HotSpoty jsou ve světě nečastěji zřizovány v internetových kavárnách, na 
pozemcích vysokých škol, ale instalují je i jednotliví nadšenci. Existuje dokonce systém 
značení, určující, zda se jedná o volně přístupný node, případně jaké je jeho SSID či 
správce, Jeden z prvních veřejných HotSpotů (vybudovala jej firma Globe) naleznete 
například na Praze 6 v ulici Na Petřinách 305/72 (je namířen na obytný komplex 


Hvězda). Budováním sítě přípojných bodů se zabývá sdru- 


žení CZíree (www.czfree.cz), o němž se dozvíte více v rub- R 
rice On-line příštího GameStaru. 

Warchalking bandwidth 
Symboly užívané k označování přípojných bodů (často 


psané křídou na chodník či zed) určují, zda je v daném 
místě přístupný otevřený node (open node), uzavřený node 


(closed node), nebo uzavřený node, do kterého je možné Něbe ssid p čontoct 


získat přístup přes jeho správce (access contact). Symbol 
obsahuje i název (SSID), případně dostupnou přístupovou 


rychlost k internetu (bandwidth). 


SparkLan (N konektor) 
Ferimex Bohemia, 6470 Kč 
www.ferimex.cz 

Zařízení velmi podobné USB 
adaptéru stejné značky je určeno 
zejména pro zřizování venkovních 
bezdrátových sítí. Konfigurace se 
provádí přes webové rozhraní — 
není tedy nutný hostitelský počí- 
tač. Krabičku tak můžete umístit 
třeba na půdě, a ušetřit tak za dra- 
hý anténní kabel (kroucená dvou- 
linka je nesrovnatelně levnější). 
Za tyto funkce je ale třeba zaplatit 
o něco vyšší cenu. 


. bhodv (AP) 
) dy 


Jak jsme uvedli, přístupový bod 
je pro vybudování kvalitní a za- 
bezpečené bezdrátové sítě nut- 
ností. Protože se jedná o samo- 


Kolikrát 


losti s 


ste toto varování v souvis- 
škodlivými kódy (počítačové viry, 
e-mailoví červi 


vám někdo vysvětlil, jak na první pohled 
takový „podezřelý“ e-mail poznat? 
Ne že by elektronická pošta byla jedinou 
cestou, kterou se může nežádoucí havět 
do počítače dostat. Již několik let však je 

a pravděpodobně ještě nějaký ten pá- 
tek bude — tou hlavní. Přitom příchod 
viru nejsme schopni ovlivnit — je to stej 
né jako s nevyžádanou elektronickou 
poštou (takzvaný spam). Pokud je jed- 

slána, neomylně si razí cestu do 
s schránky. Lze ji sice odfiltrovat 

zachytit a odstranit, leč to je spíše výjim- 
ka než pravidlo. U škodlivých kódů je 
procento „úmrtnosti“ (detekování a likvi- 
dace příslušným softwarem) naštěstí ne- 
poměrně vyšší než u reklamních nabí- 
dek, leč stále ještě se najdou v: 


schopné dorazit až do cíle. Například při 
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bandwidth 
blackbeltjones.com/warchalking 


statné zařízení nezávislé na hosti- 
telském PC (připojuje se obvykle 
k pevné počítačové síti), nemusí- 
te se o jeho chod (kromě počá- 
teční konfigurace prováděné nej- 
častěji po síti přes webové 
rozhraní, programem „klient“ ne- 
bo přes USB) vůbec starat. Mno- 
ho AP umožňuje připojení externí 
antény či antén a některé obsa- 
hují i další funkce, jako je hub či 
router — takové AP ovšem mohou 
stát dvoj- až trojnásobně více. 


SparkLan WX - 1590 
Ferimex Bohemia, 5270 Kč 
wvww.ferimex.cz 

Poměrně jednoduchý, ale ceno- 
vě dostupný AP (může fungovat 
i jako bridge) pro použití v interi- 
éru i venku s odnímatelnou anté- 


krátkodobém výpadku antivirové ochra- 
ny, při špatně nastaveném nebo neodbor 
ně spravovaném antivirovém programu 

i novém viru, jejž bezpečnostní pro- 


Podezřelý“ e-mail se dá poznat podle 
těchto skutečností 
* Nestandardní odesílatel nebo předmět 
Už na první pohled může „praštit přes 
oko“ zvláštní skutečnost, jako je třeba 
e-mail odeslaný z technické podpory 
velké firmy s uvedeným předmětem 
„Sex for you“. Tohle asi nemusí být 
zcela v pořádku, že? (Viry se snaží 
úřit co nejzajímavěji, k čemuž 
mnohdy využívají právě témata pro 
dospělé, ale toto je na druhé straně 
může také snadno prozradit.) 
Nestandardní jazyk: Je přinejmenším 
zarážející, když vám od člověka, 
s nímž si roky dopisujete česky, přijde 
v angličtině nebo v holandšti- 
ně. Odesílatelem v takovém případě 


nou. Konfigurace se provádí po- 
mocí Windows klienta. 


Svec WLAP 


Elap, 4800 Kč 

www.elap.cz 

Jeden z nejlevnějších AP/Bndge 
na našem trhu nabízí dvě odní- 
matelné antény. Konfiguraci je 
možné provádět jen pomocí Win- 
dows klienta, a to i přes USB. 


LAN 

Local Area Network — obecné 
označení místní počítačové sítě, 
tedy sítě uvnitř budovy (budov) 
nebo v jejím těsném okolí. Nezá- 
leží na tom, na jaké technologii 
(Ehernet, Wi-Fi) je síť postavena. 
Analogicky k LAN existují též vět- 
ší WAN — Wide Area Network po- 
krývající rozsáhlejší oblast, MAN 
— Metropolitan Area Network, te- 
dy metropolitní sítě (například 
kabelové), a menší PAN, tedy 
Personal Area Network — obvykle 
osobní bezdrátové sítě na bázi 
Bluetoothu propojující například 


pravděpodobně není dotyčná osoba 

ale virus sídlící v jejím počítači 
Neočekávaná zpráva: Používejte hla- 
vu — proč vám dotyčná osoba právě 
teď píše? Některé viry náhodně „kra 
dou“ z počítače soubory, názvy jiných 
e-mailů apod. Těžko předpokládat 

že vám kamarád bude posílat účetní 
uzávěrky svého zaměstnavatele 
Dvojitá přípona v názvu přílohy: Mno- 
hé viry se snaží využít lidské nepo- 
zornosti nebo faktu, že některé aplika- 
ce nezobrazují známé přípony 

v názvech souborů. A tak se šíří třeba 
v souborech s názvem FOTKA JPG.exe 
Platná (a jediná) přípona je v daném 
případě ovšem ono „exe“ — zbytek je 
regulérní součást názvu. Takže pozor, 
dvojitá přípona téměř pokaždé upozor- 
ňuje na přítomnost viru! 

Ujišťování, že „virus to určitě není“ 
Mnoho škodlivých kódů se snaží vy- 
padat důvěryhodně třeba tak, že do 
textu zprávy napíšou „tuto přílohu 


mobilní telefony, PDA, počítače 
a tiskárny v jedné místnosti. 


Dříve se k propojení používal 
koaxiální kabel, dnes kroucená 
dvoulinka (twisted pair). 


Hub 

Hub je obecně zařízení nabízejí- 
cí větší množství přípojných bo- 
dů. U sítí Ethernet se k němu při- 
pojují pomocí kroucené dvou- 
linky všechny počítače. Při spo- 
jení přes hub může vysílat data 
vždy pouze jeden z počítačů. 


Switch 

Výkonnější než hub — propojuje 
počítače podle potřeby. Data 
může současně vysílat několik 
PC a vzniká méně kolizí. 


Router, NAT 
Na internetu jsou routery používá- 
ny ke směrování datových balíčků 
(paketů). V případě LAN se pou- 
žívá k připojení celé sítě k inter- 
netu — důležitá je funkce NAT, sí- 
ťový překladač adres. Překládá 
interní adresy sítě na jedinou ad- 
resu používanou pro připojení 
k internetu — celá síť se navenek 
jeví jako jediný počítač. NAT lze 
chápat i jako jednu z forem ochra- 
ny proti hackerům. Funkce route- 
ru i NAT lze na PC emulovat po- 
mocí různých programů, jako je 
WinProxy či WinRoute. 
Lukáš Erben, Tomáš Bučina 
03G0245 


můžou některé antivirové programy 
chybně detekovat jako virus — o pro 


opět jde o známku 
činnosti škodlivého kódu 
Logická chyba: Zkuste se zamyslet 
nad logickými chybami v nestandard- 
ním e-mailu. Mnoho virů se např 
vydává za aktualizaci antivirového 
programu — tady pozor, každý antivi- 
rový program má jinou 

tualizací, takže jeden ur 

soubor pro všechny je nesmysl! 


Na závěr ještě upozornění: Toto jsou 
pouze určité příznaky, jejichž přítomnost 
by měla být varovně zdviženým ukazo- 
vákem. V žádném případě automaticky 
neznamenají přítomnost škodlivého kódu 
stejně jako jejich absence neznamená, 
že je e-mail „čistý“ 

Tomáš Přibyl 

0360244 


ATI využívá v posledních několi- 
ka měsících všechny osvědčené 
zbraně — časté uvádění novinek, 
mírně odlehčené, levnější verze 
výkonných čipů a agresivní ceno- 
vou politiku. Motto nových Ra- 
donů 9500 by mohlo znít: Di- 
rectX 9 pro každého. 


dá se, že se karta obrátila. 
Z Zatímco dříve to byla čas- 

těji nVidia, kdo dominoval 
trhu po stránce výkonu a no- 
vých technologií, s představe- 
ním čipu R300 a karet Radeon 
9700 Pro na podzim minulého 
roku převzala otěže novátorství 
kanadská firma ATI. NVidia se 
sice pokusila odpovědět karta- 
mi GeForce FX, jenže ani nejvý- 
konnější model 5800 Ultra není 
jednoznačně rychlejší než Ra- 
deon 9700 Pro. Nehledě na to, 
že GeForce FX nebylo téměř 
možné v době psaní tohoto 
článku sehnat a byla nesrovna- 
telně dražší. ATI navíc reagova- 
lo oznámením nového, výkon- 
nějšího Radeonu 9800, kterému 
se (dorazí-li karty včas) bude- 


MY 


jme věnovat již v příštím čísle. 


126,2 120,6 


Jenže jakkoliv mohou být sou- 
boje na grafickém trůnu zajímavé 
a poučné, odehrávají se s téměř 
železnou pravidelností nad hrani- 
cí deseti tisíc korun (bez DPH). 
Pro nás, běžné smrtelníky, jsou 
tak spíše zajímavým divadelním 
představením než zápasem, do 
něhož bychom mohli zasáhnout 
koupí té či oné grafické karty. 
Ostatně valná většina obratu 
obou firem se odehrává ve střed- 
ní a nižší třídě — tedy zhruba do 
šesti tisíc korun za kus. Jenže 
i v této kategorii bylo ATI v po- 
slední době o něco aktivnější 
a vstřícnější vůči uživatelům než 
nVidia. Vedle levných karet s pod- 
porou DirectX 8, jako je Radeon 
8500LE (označovaný jako Radeon 
9100), Radeon 9000 a 9000 Pro, 
uvedla nedávno tato kanadská 
společnost i první cenově dostup- 
né karty podporující DirectX 9: 
Radeon 9500 a Radeon 9500 Pro. 

Grafický čip (GPU) Radeonu 
9500 Pro nese označení R300 
a jedná se v podstatě o plnohod- 
notný Radeon 9700. Jedinou změ- 
nou je deaktivace dvou ze Čtyř 
paměťových řadičů — RV300 tak 


UT 2003, 1024/32bit, AA, ANISO 


Pentium 4 3066 MHz, 512MB RDRAM 


RtCW, 1280/32bit 
Pentium 4 3066 MHz, 512MB RDRAM 
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disponuje 128bitovým pamětťo- 
ým rozhraním, podobně jako 
(drtivá většina ostatních karet na 
trhu (256bitový paměťový řadič 
mají pouze karty řady Radeon 
9700 a Matrox Parhelia). Všech- 
ny ostatní funkce — počet pipeli- 
nes, pixel shader a vertex shade- 
ry — zůstaly beze změn a karta 
pracuje na frekvenci jako Rade- 
on 9700, tedy 275 MHz. Užší pa- 
Iměťová sběrnice představuje vý- 
raznější ztrátu výkonu ve 
sokých rozlišeních a při použi- 
tí efektů, jako je antialiasing 
a anisotropické filtrování. 
Pomalejší a levnější souroze- 
nec Radeon 9500 sice také vy- 
chází z Radeonu 9700, vedle po- 
loviny paměťových řadičů u něj 
ale došlo i k deaktivaci poloviny 
pipelines. Má tedy pouze čtyři, 


|což se výrazně projevuje na výko- 
nu. Jednotky pixel shader a ver- 
tex shader však zůstaly beze 
změn, což znamená, že i Radeon 
9500 je kompatibilní s DirectX 9, 
Zásadní otázkou ovšem po- 
Ichopitelně je, jak jsou na tom no- 
é Radeony po stránce výkonu. 
Při testech s nižší zátěží (rozlišení 
1024 x 768 bez anisotropického 
filtrování a antialiasingu) se Ra- 
deon 9500 Pro pohybuje mezi 
[GeForce4 Ti4200 a 4600. Ve vel- 
Imi vysokých rozlišeních či při za- 
pnutých efektech, jako je třeba 
anisotropické filtrování, poráží se 
slušným předstihem dokonce 
i nejrychlejší GeForce4. Myslíme 
si, že právě takovýchto situací 
|s mnoha grafickými efekty bude 
přibývat — obecně tedy lze říci, že 
[Radeon 9500 Pro je stejně výkon- 
ný nebo o něco výkonnější než 
GeForce4 Ti4600 a navíc nabízí 
kompatibilitu s DirectX 9. Je ale 
důležité si uvědomit, že hlavní 
konkurencí Radeonu 9500 Pro 
(a připravovaného Radeonu 9600) 
nebude GeForce4, ale karty řady 


gigabyte mayu 
radeon 9500 pro 


Cena: 7850 Kč (vč. DPH) 


GeForce FX 5600 postavené na 
novém čipu NV31. Ty se mají na 
trhu objevit počátkem jara a bu- 
dou také DX 9 kompatibilní. 
Výkon Radeonu 9500 je, jak 
jsme již zmínili, omezen zejména 
polovičním počtem pipelines — 


karta je tak znevýhodněna zejmé- 
na vůči GeForce4 Ti, která má si- 
ce také pouze čtyři pipelines, ty 
ovšem obsahují po dvou texturo- 
vacích jednotkách. V reálných 
aplikacích se tak Radeon 9500 
pohybuje mezi GeForce4 MX440 
a GeForce4 Ti4200 (opět záleží 
zejména na tom, zda jsou zapnu- 
té efekty). 

Radeon 9500 Pro patří mezi 
to nejlepší ve střední třídě grafic- 
kých karet. Lze jej koupit již od 
cca 6000 Kč bez DPH (značkové 
karty, například Hercules, mohou 
být o něco dražší), a ve srovnání 
s GeForce4 Ti4800 či 4600 nabízí 
navíc podporu DirectX 9. Radeon 
9500 bohužel nenabízí tak vysoký 
výkon — je tedy otázkou, zda je 
podpora DirectX 9 v takovém pří- 
padě smysluplná, protože tituly 
pro DX 9 budou nejspíš tak jako 
tak vyžadovat výkonnou kartu. Při 
ceně začínající na cca 4500 Kč 
bez DPH je možná lepší investicí 
konkurenční GeForce4 Ti4200. 

Lukáš Erben 
03G0246 
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Rozdělení světa na regiony s odlišnými kódy osobně považuji za jed- 
nu z největších podlostí a zlomyslností filmového průmyslu. Jenže 
i v případě regionálních restrikcí DVD mechanik se naštěstí můžeme 


účinně bránit. 


ení to jen zlomyslnost, 
N ale především naprosto 

nesmyslné omezení. 
Znemožnit přehrávání DVD za- 
koupených v zámoří má asi ta- 
kovou logiku, jako kdyby nám 
v zahraničí zakazovali jezdit na- 
šimi auty. Domnívám se, že v ta- 
kovém případě máme jako uži- 
vatelé DVD mechanik a přehrá- 
vačů legitimní právo se bránit - 
v tomto případě úpravami BIO- 
Su DVD-ROMu nebo různými 
utilitami a programy, které 
umožní přehrát libovolné DVD 
prakticky na všech mechani- 
kách. Na této dvojstránce vám 
poradíme, jak na to. 


RCE: problém pro 
region free mechaniky? 


Něco málo o regionech 
Při definici standardu DVD-Video 
byl svět podle geografického 
a geopolitického členění rozdě- 
len na původně šest, dnes již 
osm regionů. 


1 — USA a Kanada 

2 — Japonsko, Evropa, jižní Afrika 
a Střední východ (vč. Egypta) 

3- jihovýchodní Asie a východní 
Asie (včetně Hongkongu) 
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4 — Austrálie, Nový Zéland, Paci- 
fik, Střední Amerika, Mexiko, 
Jižní Amerika a Karibik 

B-— východní Evropa (i bývalý 
Sovětský svaz), indický sub- 
kontinent, Afrika, Severní Ko- 
rea a Mongolsko 

6- Čína 

7 — vyhrazeno pro budoucí pou- 
žití 

8 — speciální mezinárodní využití 
(letadla, lodě apod.) 


Důvod rozhodně nebyl tech- 
nologický — digitální záznam 
MPEG-2 z disku DVD lze bez 
problému zobrazit v libovolném 
TV standardu. Mohou sice nastat 
problémy s rozdílným počtem 
snímků u PAL a NTSC, ale i ty lze 
vyřešit v rámci přehrávačů a není 
nutné kvůli nim vyrábět různé ty- 
py DVD disků. Důvody pro roz- 
dělení byly ryze komerční — di- 
stribuční společnosti chtěly mít 
lepší kontrolu nad them s mož- 
ností nastavit v některých částech 
světa vyšší ceny. 

K naší smůle patříme mezi ty 
oblasti, kde se DVD disky prodá- 
vají poměrně draho a navíc je na- 
bídka zejména starších klasic- 


shareware/freeware programy na CD 


DYD Region Free 


DVD Region Killer, DVD Genie 


DVD Finally, ScuvengerRegionSet 


DiscInfo, Drivelnío 


kých titulů žalostně omezená. Ten- 
to problém lze pochopitelně řešit 
nákupem v zahraničí, jenže při 
objednání z USA vám přijde DVD 
pro region 1, zatímco vy se nachá- 
zíte v oblasti regionu 2. V případě 
stolních přehrávačů existují někte- 
ré modely (zejména z Dálného vý- 
chodu), které něco jako regionál- 
ní kódy buď neuznávají, nebo je 
umožňují poměrně snadno — 
a bez omezení počtu změn — pře- 
pínat. Je jen na vás, zda na to při 
koupi přehrávače budete pamato- 


vat, faktem ovšem je, že stolní pře- 


DVD REGION CODE MAP 


DYT REGIONS : 
Region 1: Canada and USA 


© Reserved 


Region 2: Europe, Japan, Middle East and South Africa 


Region 3: South East Asia 
Region 4: Australia, and South America 


Africa, Russia, and the rest ofAsia — ©) Ajrcraft and Ships 


Region 6: China 


hrávače renomovaných značek 
něco takového v drtivé většině ne- 
umožňují. V případě přehrávání 
DVD na PC je ovšem situace od- 
lišná. Ochrana u nich existuje na 
dvou úrovních, tedy v přehráva- 
cím softwaru a v DVD mechanice, 
přičemž obě lze více či méně ob- 
tížně překonat. 


Ochrana v hardwaru 
První úroveň regionální ochrany 
(nebo spíše regionálních omeze- 
ní) probíhá přímo uvnitř DVD- 
-ROM mechaniky. Mnoho výrob- 
ců mělo k této ochraně kdysi po- 
měrně laxní přístup a někteří do- 
dávali v letech 1998 až 2000 
region free (RPC1) mechaniky. 
V průběhu roku 2001 se ale situ- 
ace značně změnila. Téměř 
všechny dnes prodávané DVD- 
-ROM mechaniky mají regionální 
ochranu (RPC2), přičemž uživa- 
tel má právo na pět změn (re- 
spektive původní nastavení a čty- 
ři dodatečné změny) regionál- 
ního kódu. Poslední změna je po- 
chopitelně nevratná. Jádro této 
ochrany je ovšem v BIOSu me- 
chaniky — tedy přepisovatelé EP- 
ROM paměti. U poměrně velké- 
ho procenta mechanik je možné 
nahradit onginální BIOS buď ne- 
oficiální, starší, nebo upravenou 
RPC1 verzí, která regionální 
omezení nemá. 


V některých případech upra- 
vený BIOS ochranu neodstraňuje, 
ale umožňuje neomezený počet 
změn (například u mechanik 
NEC). Celkový počet změn tak 
může být limitován životností flash 
paměti v mechanice. Obvykle se 
udává 1000 změn, ale může to být 
i méně, nemluvě o tom, že se tímto 
způsobem bohužel můžete připra- 
vit o záruku na mechaniku. Jak na- 
jít správný BIOS a nahrát jej do me- 
chaniky, se dozvíte v rámečku 
„Změna BlOSu“. 

Další možností je nastavit po- 
mocí programů Scavenger Region 
Set či DVD Finally region 0, ovšem 
ne u všech mechanik to je možné. 
S některými softwarovými přehrá- 
vači (údajně Power DVD) pak lze 
přehrávat všechna DVD. Při tomto 
nastavení ovšem snížíte u RPC2 
mechanik počet možných regio- 
nálních změn o jednu, pro případ- 
né nastavení zpět na region 2 po- 
třebujete minimálně jednu další 
změnu. 


Ochrana v soft 
Druhým, mnohem méně efektivním 
stupněm ochrany, je nastavení regi- 
onálního kódu ve vašem softwaro- 
vém DVD přehrávači. I ten obvykle 
dovoluje několik změn, ovšem po- 
mocí různých rezidentních progra- 
mů jako například DVD Genie či 


Wwaru 


DVD Region Killer lze nastavení vět- 
šiny přehrávačů překonat a přehrát 
libovolné DVD. V programu DVD 
Genie či DVD Region Killer stačí 
zvolit, jaký typ softwarového přehrá- 
vače (engine) používáte, a nastavit 
požadovaný region. Je-li to možné, 
navolte si region free provoz — po- 
čet změn pak není nijak omezen. 
Pokud neznáte přesný typ enginu, 
zkuste experimentovat. 


Asi  Aadušším A řešením pro 
neutralizaci obou stupňů regionál- 
ní ochrany je program DVD free 
Stačí jej nainstalovat a nechat bě- 
žet jako rezidentní — na naší testo- 
vací konfiguraci jsme pak mohli 
bez problémů přehrávat ee z re- 


ET Drive e Reno 


s JRIVE HAS NO REGION: ao né 
( Regonlnfo——— 


gionu li2 bez: nutnosti jakéhokoliv 
přepínání. Jediný problém spočívá 
v tom, že program DVDfree je sha- 
reware a bez registrace přestane 
fungovat po několika minutách. Je- 
ho cena je přitom poměrně vysoká 
(cca 1200 Kč), takže většina uživa- 
telů se asi pokusí najít jinou, lev- 
nější cestu. Na druhou stranu při 
jeho používání nemůžete přijít o zá- 
ruku na DVD mechaniku a nemusí- 
te se trápit s hledáním a nahrává- 
ním RPC1 BIOSu. 
Lukáš Erben 
03G0247 


Pokud chcete do své DVD-ROM mechaniky nahrát nový region free BIOS, připravili jsme 

pro vás stručný návod pro postup při jeho hledání a nahrávání. Než se ale do samotné pro- 

cedury pustíte, uvědomte si, že nahráním neoficiálního či upraveného BIOSu pravděpodob- 
ně přijdete o záruku, Nehledě na to, že pokud použijete nesprávnou verzi nebo dojde k ně- 
jaké chybě, můžete svou DVD mechaniku nadobro odepsat. 

L. Ověřte si, například pomocí utility Drive Info, zda má vaše DVD mechanika regionální 
ochranu, případně její nastavení. 

2. Zjistěte přesný typ (označení) vaší DVD mechaniky. To se dozvíte ze štítku na mechani- 
ce, ve správci zařízení Windows nebo pomocí různých utilit. 

3, Nyní musíte najít správný BIOS. To může být obtížné a nemusí se vám to podařit. BIOS 
musí být určen pro váš konkrétní typ a verzi mechaniky. Označení musí stoprocentně 
souhlasit, jinak je téměř jisté, že mechaniku zlikvidujete. Poměrně dobrými zdroji pro 
hledání a stahování upravených BIOSů jsou následující internetové adresy: 
http;//www.digital-digest.com/dvd/downloads/firmware.html 
http://kickme.to/dvdl05s (mechaniky Pioneer) 

4 U BIOSu obvykle bývají instrukce v angličtině, jk jej aplikovat, Vtšinou je zapotřebí 

program, který může být u Bl0Su přiložen, ale také nemusí. V opačném přípa- 
ea al M anketě homo dak DOSu č outšch Wade 
(95/98) — nahrání BIOSu se obvykle provádí z příkazové řádky DOSu. Z prostředí Win- 
dows jej nahrávejte pouze v případě, že to instrukce výslovně dovolují. 

5. Po úspěšném nahrání BIOSu pomocí utility zkontrolujte, zda je mechanika region free. 


jyezta aa 


„== S tak skvělou sestavou! 


splátkový prodej 3 899.. Kč 


a 20 x 3 250,- Kč s DPH měsíčně, RPSN = 22 % 


Alivio 6000 s procesorem Intel“ Pentium“ 4 vás překvapí svým 
výkonem a špičkovou výbavou, kterou ocení všichni uživatelé, 
Sestava obsahuje 17" monitor Hyundai. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4, 2.40 GHz/512 kB 

* paměť 256 MB DDR 266 PC 2100 

* HDD 80 GB 7 200 ot./min. UltraATA/100, FDD 3.5" 

* grafika 3D ATI Radeon 9000/64 MB, TV-out 

* DVD-R/-RW, CD R/RW mechanika ATAPI 

* audio 5.1 Dolby Digital, akt. repro 

* faxmodem 56 kB/s, Internet 

* klávesnice, 3 tlačítková myš s podložkou 


+ Windows XP Home, antivirový program, 
slovníky angličtiny a němčiny Lingea 
Lexicon, Zoner Media Explorer 
pro úpravu digitální fotografie 


* záruka 2 roky 


pentium (Z 


AutoCont 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft? Windows*. 
www.microsoft,com/piracy/howtotell 


Praha tel.: 225 281 300 e Brno tel.: 541 144 350 e Ostrava 
tel.: Zač. 080 1 NE 1av an 55 městech České rebubliky 

sou Vám k dispozici počítačoví oc i infolinka: 597 080 222, 
www.autocont.cz 

Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


CeBIT 2005: 


Mobil Nokia místo Game Boye, notebooky, na kterých můžete hrát 
Doom Ill, jeden a půl metrové LCD televize a bezdrátová digitální do- 
mácnost: taková je budoucnost představená na letošním CeBITu. 


horách spotřební elek- 
V troniky, plochých dis- 
plejů, mobilů, PDA a no- 
tebooků se skrývaly i mnohé 
zajímavé novinky pro hráče 
a uživatele klasických PC — ne- 
hledě na to, že nové trendy 
předvedené na letošním CeBI- 
Tu jistě ovlivní i kdy, kde, jak 
a na čem budeme v nadcházejí- 
cích letech hrát. Skutečných 
novinek v oblasti PC hardwaru 
a komponent bylo sice o něco 
méně než obvykle, přesto ale 
stojí za zmínku. 


Společnosti ATI a nVidia 
představily své nové grafické či- 
py krátce před začátkem CeBITu 
na GDC (Game Developers Con- 
ference) v USA — v Hannoveru tak 
byly k vidění nové karty nVidia 
GeForce FX 5200 (cca 3000 Kč 
vč. DPH), nahrazující GeForce4 
MX, i karta střední třídy GeForce 
FX 5600, která by měla nahradit 
GeForce4 Ti4200; celá řada FX 
plně podporuje rozhraní DirectX 
9, Na několika stáncích byly k vi- 
dění taktéž nové, v současné do- 
bě vůbec nejvýkonnější karty ATI 
Radeon 9800 Pro. 

Jedinými skutečnými novin- 
kami z produkce ATI a nVidie, 
které se na letošním CeBITu do- 
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čkaly ohlášení a představení, 
jsou nová mobilní GPU (či VPU, 
jak ATI označuje své čipy) — Ge- 
Force FX Go a ATI Mobility Ra- 
deon 9600, která plně podporují 
DirectX 9. Nové grafické čipy pro 
notebooky posunují přenosné 
počítače o značný kus vpřed — již 
dnes je jisté, že notebooky s tě- 
mito čipy zvládnou v plných de- 
tailech bez potíží i tituly, jako je 
připravovaný Doom III. 

Taktéž nové produkty AMD 
a Intelu souvisely převážně s pře- 
nosnými počítači. Intel uvedl 
technologii Centrino, která je 
kombinací zcela nového proce- 
soru Pentium-M, nového čipsetu 
a mini-PCI karty s funkcí Wi-Fi, 
případně i GPRS, Pentium-M vy- 
chází z technologie P4, bylo 
ovšem značně přepracováno (1,6 
GHz Pentium-M se výkonem vy- 
rovná P4 na frekvenci 2,4 GHz), 
mimo jiné i proto, aby mělo mini- 
mální nároky na energii a chlaze- 
ní. AMD představilo řadu proce- 
sorů Athlon XP-M a vlastní 
variantu mini PCI Wi-Fi karty. Ath- 
lon XP-M ovšem není nový proce- 
sor — jedná se o dobře známý 
mobilní Athlon XP v menším for- 
mátu (pouzdru), pracující s niž- 
ším napětím (procesory jsou 
pouze pečlivěji vybírány). 


Zajímavé novinky jsme za- 
znamenali u výrobců základních 
desek. Přestože jediným vý- 
znamnějším oficiálně uvedeným 
produktem byl čipset VIA 
KT400A určený pro procesory 
IAMD, k vidění byly základní des- 
ky s čipsety Intel Springdale 
a Canterwood, které by měly být 
oficiálně představeny v průběhu 
následujících dvou měsíců. Tyto 
čipsety budou mimo jiné podpo- 
rovat 800MHz FSB, Serial ATA 
a dvoukanálovou paměť DDR 
(paměti bude třeba, podobně ja- 
ko v případě i850, instalovat 
v párech). Vystaveno bylo také 
velké množství základních desek 


pro procesory řady Hammer — 


doucnosti 


jak pro Opteron určený pro pra- 
covní stanice a servery, který bu- 
de uveden začátkem jara, tak 
i pro „normální“ Athlon XP-64, na 
nějž si budeme muset počkat do 
konce léta. Nechyběla mezi nimi 
ani deska s čipsetem nVidia 
Crush8. Na několika stáncích 
byly dokonce vystaveny kom- 
pletní systémy s Athlonem 64, za- 
tím se ovšem nejednalo o finální 
verzi procesoru. 

Mnoho nového bylo pocho- 
pitelně k vidění u výrobců PC 
skříní, chlazení či speciálních 
modifikací. Zatímco v minulém 
roce byly hlavním hitem hliníkové 
skříně a boční okna s vnitřním 
osvětlením, šlágrem letošního ro- 


: Nokia N-Gage : ří 
Sonic ale běhal a poskakoval parádně. Tenhle mobil si jis 


zaslouží udělení výji 


cy pro recenzi v GameStaru 


Průhledné akrylátové PC skříně byly letos v módě. Jsou 
ale určeny jen těm, kdo mají vnitřek PC pěkně urovnaný. 


ku byl čirý akrylát, který odhalí 
veškeré vnitřnosti vašeho PC. 
Stále populárnější jsou miniatur- 
ní skříně ITX. S nimi přišel před 
rokem Shuttle, dnes je již dodává 
mnoho výrobců, z nichž někteří 
se specializují na PC, která lze 
postavit vedle hi-fi soupravy, Či 
dokonce stylové počítače schop- 
né hi-fi kompletně nahradit. 

Když jsme do tohoto čísla při- 
pravovali článek o Wi-Fi, netušili 
jsme, jaká lavina se letos okolo 
bezdrátových sítí strhne. Wi-Fi 
produkty pro PC, notebooky 
a PDA byly k vidění doslova na 
každém kroku, přímo fantastická 
je ovšem revoluce, kterou Wi-Fi 
v nadcházejících letech přinese 
do spotřební elektroniky a zábavy. 
Snad každý významnější výrobce 
spotřební elektroniky, počínaje 
Philipsem a konče LG, představil 
svou vlastní vizi bezdrátově pro- 
pojeného domova, ve kterém je 
veškerá hudba a video uloženo ni- 
koliv na poličce, ale v domácím 
multimediálním serveru. Svou ob- 
líbenou muziku či filmy si pak mů- 
žete vychutnat díky bezdrátové sí- 
ti kdekoliv v bytě či domě — 
|v obýváku u televize, na svém PC 


V současnosti nejrychlejší grafické karty 
sní Radeon 9800 Pro 
Tato byla k vidění na stánku Gigabyte. 


nesou ozn 


či notebooku, případně u snídaně 
na „smart“ displeji — nové genera- 
ci bezdrátových dotykových LCD 
monitorů. S tím souvisely pocho- 
pitelně i další novinky, jako jsou 
velkoplošné LCD televize (s úh- 
lopříčkou až 140 cm), levnější vi- 
deoprojektory, ohebné LCD dis- 
pleje či Windows XP Media 
Edition určené pro použití v obý- 
vacím pokoji. 

Přestože jsem nikdy netoužil 
psát o mobilních telefonech, 
v případě nových přístrojů třídy 
smartphone a zejména telefonu 
Nokia N-Gage jsem nucen udě- 
lat výjimku. Po prvních nesmě- 
lých pokusech s barevnými dis- 
pleji a mizernými kamerkami se 
totiž mobilní telefony vydaly na 
cestu do světa miniaturních ka- 
pesních počítačů a handheldů, 
možnostmi a výkonem prakticky 
srovnatelných s jednoduššími 
PDA či Game Boyem. Zatímco 
klasické přístroje typu smartpho- 
ne jsou určeny těm, kdo chtějí 
mít v telefonu kvalitní diář či od- 
povídat na e-maily, a barevné 2D 
hry (a v některých případech i 3D 
střílečky) jsou pro ně spíše jako 
doplněk pro zpestření, Nokia N- 


No 


počítačů není určena na 


cestování nabí 
con za solidní cenu 


-Gage byl od počátku navržen 
pro hry. Displej je sice ve srovná- 
ní s GBA poměrně malý, tento ne- 
dostatek ale zčásti kompenzuje 
vysoké rozlišení. Nokia předvá- 
děla telefon s klasikou Sonic the 
Hedgehog a dlužno podotknout, 
že kvalita obrazu a rychlost ani- 
mace mohou konkurovat GBC či 
(GBA — o kvalitním podsvícení ne- 
mluvě. Problémem zůstává roz- 
tříštěnost platformy chytrých tele- 
fonů. Zatímco Nokia a Sony 
Ericsson používají pro své telefo- 
ny operační systém Symbian 
(pocházející z PDA Psion), jiná 
zařízení pracují S (o poznání po- 
malejším) softwarem Microsoftu 
či speciálním programovým vy- 
bavením. Hry a další programy 
tak budou přenosné pouze v rám- 
ci daného modelu či značky. 

I když by se na první pohled 
mohlo zdát, že CeBIT 2003 nepři- 
nesl pro nás, hráče, žádné zásad- 
ní novinky, není tomu tak. Letošní 
rok bude díky ostrému soupeření 

TI a nVidie vhodnou dobou pro 
nákupy nově uvedených grafic- 
kých karet, z nichž drtivá většina 
plně podporuje DirectX 9. Tech- 
nologie, jako je Centrino, nová 


Klasikou mezi úpravami je vodní chlaz 
— zde v provedení firmy Thermaltake. 


mobilní GPU či cenově dostupné 
lehké notebooky s procesory 
AMD, znamenají, že přenosné 
počítače se možnostmi a výko- 
nem nejen plně vyrovnají prů- 
měrným stolním PC, ale v mnoha 
směrech je i předčí — zejména 
v oblasti komunikace a připojení 
k internetu. Cena přenosných PC 
sice i nadále zůstává vyšší než 
u jejich stolních protějšků, tento 
dříve propastný rozdíl se však 
neustále snižuje. Během nadchá- 
zejících dvou let by se pak ze- 
jména u „mobilních desktopů“ 
mohl snížit na zanedbatelné mini- 
mum - někteří hráči by pak mož- 
ná dali přednost notebookům či 
přenosným systémům před stol- 
ními počítači. Ostatně i nové tren- 
dy v oblasti spotřební elektroniky 
či mobilních telefonů nejspíše za 
pár let ovlivní způsob, jakým ke 
hrám přistupujeme — monitory 
a televize nahradí špičkové vel- 
koplošné LCD obrazovky či pro- 
jekční plátna a namísto mobilu, 
Game Boye a Palmu budeme 
v kapse nosit jediné zařízení. VÍ- 
tejte v jedenadvacátém století. 
Lukáš Erben 
03G0248 
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dyž před rokem společ- 

K nost Logitech představi- 

la svůj volant pro PC 

Momo Force, nastavila laťku po- 

měrně vysoko. Nyní přichází 

druhý pokus — volant Momo v li- 
dovém provedení 


I když nový volant Logitechu 
některými svými prvky původní 
Momo Force připomíná, na první 


pohled poznáte, že spíš než o ná- 
stupce se jedná o levnějšího 
brášku. Zeštíhlovací kůře musel 
ustoupit například kožený potah 
a hliníková deska pokrývající 
podstavec pedálů, protože po- 
kud bylo cílem zpřístupnit volant 
Momo většímu počtu hráčů, mu- 
sela klesnout i jeho cena. Přibyla 
jednoduchá řadicí páka, umož- 
ující řadit nahoru a dolů, skuteč- 
nou řadicí páku si ovšem musíte 
pořídit zvlášť — například ACT 
Labs Shifter RS. 


lositech momo racine 


Otázkou zůstává, k jakým 
změnám došlo uvnitř volantu — 
předchozí Momo Force byl totiž 
například vybaven kvalitními oce- 
lovými ložisky. Náš subjektivní do- 
jem z řízení je obdobný, volant má 
ale o něco menší rozsah otáčení. 
Mechanismus uchycení používá 
dva plastové háky na kraj stolu, 
které lze dotáhnout po sejmutí 
horního krytu, a jeden upevňovací 
šroub zespodu. Instalace je tak 
poněkud neohrabaná, zejména ve 
srovnání se systémem používa- 
ným u volantů od Microsoftu; ten 
je ovšem téměř dokonalý. Pochva- 
lu si Logitech zaslouží za protis- 
kluzové řešení spodní části pedá- 
lů — měly by výtečně držet na 
hladké podlaze i na koberci. 

Už jsme se zmínili o tom, že 
subjektivní pocit z řízení je srov- 
natelný s Momo Force. Co to ale 
znamená? Především vysokou 
přesnost a preciznost, kterou 
oceníte zejména při jízdě na 
okruzích, například u formulí. Pro 
offroad či rallye se možná hodí 
lépe volanty, jež trochu „přeháně- 


'A 


eac patří mezi tradiční 
| a osvědčené značky na 
trhu CD-ROM a CD-RW 
mechanik. Přesto až donedáv- 
na nebyla v nabídce firmy žád- 
ná mechanika DVD-ROM. Jak 
tedy vypadá první pokus Teacu 
na tomto poli? 


Mechanika DV 5I16E má 
v dnešní době standardní para- 
metry — DVD čte maximálně 
l6násobnou rychlostí, CD 48x, 
přepisovatelná CD a DVD po- 
chopitelně o něco pomaleji. Pod- 
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le údajů výrobce podporuje mé- 
dia CD-ROM, CD-R, CD-RW, 
DVD-R, DVD-RW a DVD+RW — 
nezvládne tedy disky DVD+R. 
Design jednotky je poměrně stro- 
hý. Na předním panelu naleznete 
pouze konektor pro sluchátka, re- 
gulátor hlasitosti, zelenou diodu 
a tlačítko pro vysouvání disků. Na 
zadním panelu poněkud nepo- 
chopitelně chybí digitální SPDIF 
výstup. 

Údaje o čtecích rychlostech 
a střední přístupové době (85 
ms) se od skutečnosti odlišují jen 
nepatrně — mechanika je o fous 
pomalejší, než udává výrobce. 
DVD Teacu zvládne načtení 
všech obvyklých chráněných CD 
(Securom 1/2, Safedisc 1/2), 
v některých případech jí to ale tr- 
vá poměrně dlouho. Grabování 
zvukových CD je velmi rychlé, 
horší je to ovšem s ochranou 
CDS-100. Tu mechanika překo- 
nat nedokázala. 

Jednou z nejdůležitějších otá- 
zek, jež si někteří z nás před ná- 
kupem DVD-ROMu kladou, je 
problém regionálních ochran. Je 
sice pravda, že všechny v sou- 


časné době prodávané mechani- 
ky jsou RPC2 kompatibilní — mají 
tedy regionální omezení s mož- 
ností pěti změn. Některé modely 
je ale možné upravit nahráním 
staršího nebo pozměněného BI- 
OSu (za cenu potenciální ztráty 
záruky) do režimu RPCI1 či regi- 
on free. Bohužel, v případě DVD 
mechaniky Teac není zatím žád- 
ný alternativní BIOS k dispozici. 
JJe však možné, že v budoucnu 
bude; ostatně většina stolních 
přístrojů Teac neomezené přepí- 
nání regionů umožňuje. Regio- 
nální ochranu sice lze obejít i ji- 
nak, je to ovšem složitější 
a možná o něco méně pohodlné. 
[Více informací na toto téma na- 


jí“ — iv těchto hrách si ale Momo 
vede výtečně. Celkový dojem je 
ve však srovnání s původním Mo- 
mo Force přece jen o vlásek hor- 
ší. Jistý díl viny nese i guma, kte- 
rou je volant potažen namísto 
dřívější kůže. Na druhou stranu 
je to více než vykompenzováno 
nižší cenou. Pokud tedy chcete 
precizní a přesný volant, pak vám 
můžeme Momo Racing doporu- 
čit — až na poněkud neohrabaný 
připevňovací mechanismus k ně- 
mu totiž nemáme žádné výhrady. 
Lukáš Erben 

03G0249 


logitech momo racing 


jdete na jiném místě tohoto Ga- 
meStaru. 

Teac DV 516E je kvalitní 
DVD mechanika, která nemá 
problémy ani se čtením méně 
kvalitních médií, o něco horší je 
to ovšem s médii poškozenými. 
Pro běžné použití ji rozhodně mů- 
žeme doporučit, zejména s ohle- 
dem na tradiční odolnost mecha- 
nik Teac. Pokud ale máte hodně 
filmových DVD s rozličnými regi- 
ony a nevlastníte přitom žádný 
software, který by dokázal regio- 
nální ochranu v mechanice obe- 
jít, sáhněte možná raději po něja- 
ké jiné variantě. 

Lukáš Erben 
03G0250 


ené 


= 


Úvodem bychom vás rádi o něco požádali. Posíláte-li dotazy 
do ČKD elektronickou poštou, používejte prosím, je-li to jen 
trochu možné, diakritiku (háčky a čárky). Pro naše slovenské 
čtenáře to platí dvojnásob — dotazy chceme nechat v původním 
znění, ale doplňování diakritiky do slovenštiny je pro nás, 
řečeno bez obalu, noční můrou. Děkujeme. 


Jak odinstalovat DX9 

Mám takový problém. Bohužel jsem nainsta- 
loval DirectX 9, nedbaje varování, že nejde 
odinstalovat. Chtěl jsem si vychutnat Hitmana 
2, ale ouha. Postava nechodí, nýbrž klouže 
a stále se zasekává. Absolutně nehratelné. 
Před instalací DirectX 9 jel v pohodě. Ještě 
jsem zkoušel patch 1.01, ale poté se hra už 
nerozjela vůbec a jen vypisovala nějakou ne- 
smyslnou chybu. Doufám, že existuje nějaké 
řešení a že mi třeba právě vy poradíte. 


Řešení skutečně existuje — Tomáš Varoščák 
v TestCentru tento problém řešil při testo- 
vání grafických karet a doporučil nám utili- 
tu, s jejíž pomocí DirectX 9 odinstaloval. Je- 
jí funkčnost pochopitelně nemůžeme 
zaručit (je určena pouze pro Windows XP 
a roli může hrát i konfigurace PC). Pokud 
tedy potřebujete DX z nějakých důvodů od- 
instalovat (a věřte, že nejste sami — pod DX 
9 nefunguje víc her a programů, problémy 
jsou mimo jiné třeba s 3D Mark 2001), do- 
poručujeme vám před použitím utility DX 9 
Uninstall, kterou naleznete na našem CD, 
zazálohovat z počítače veškerá důležitá da- 
ta. Program je nutné rozbalit do adresáře 
CADXTEMEP Počítejte s tím, že budete po- 
třebovat instalační CD Windows XP 


Rychlost 

internetového připojení 
Mám připojení přes kabelovou televizi — mo- 
dem 128 Kb/s. Dříve jsem vlastnil stejný mo- 
dem, ale měl jsem procesor 150 MHz. Teď 
mám 1,7 GHz. Dříve mi šel internet mnohem 
rychleji než nyní. Když chci najít nějakou in- 
formaci na internetu, musím v současnosti 
počítat tak s půlhodinou práce. Co s tím? Ne- 
jde to nějak zrychlit? 


I když vaše internetové připojení pravděpo- 
dobně skutečně běží pomaleji, bylo by 
vhodné otestovat jeho kvalitu nějakým exakt- 
nějším způsobem — přinejmenším změřit 
skutečnou přenosovou rychlost a dobu 
odezvy (na CD jsme přibalili několik pro- 


gramů, s jejichž pomocí to lze zjistit — jsou 
ovšem v angličtině). Pokud vaše kabelové 
připojení funguje správně, měla by být ma- 
ximální rychlost stahování (přinejmenším 
z českých serverů) okolo 14 KB/s a doba 
odezvy (opět v případě většiny českých 
serverů) by rozhodně neměla přesáhnout 
150 až 200 ms — často by měla být i pod 100 
ms. Jestliže tomu tak není, může jít o pro- 
blém ve vašem PC, kabelových rozvodech 
(pokud je ve vaší oblasti hodně interneto- 
vých přípojek, může být přetížená jejich ka- 
pacita) nebo nedostatečné vnější konektivi- 
tě vašeho poskytovatele. V každém případě 
doporučujeme obrátit se na technickou 
podporu poskytovatele internetu — společ- 
nosti provozující kabelovou televizi nebo je- 
jí internetové divize. V neposlední řadě je 
možné internet více či méně urychlit pomo- 
cí různých programů, jako je GetRight, 
Download Accelerator, různé cache apod. — 
to je však téma na samostatný článek. 


Celeron, nebo Athlon? 

Dobrý den. Měl bych menší dotaz. Chci si 
koupit nový počítač a stojím před problé- 
mem, jakou grafickou kartu a základní desku 
koupit, aby vše fungovalo bez problému. Vy- 
bral jsem si základní desku pro AMD MS KT 
4 VL a grafickou kartu ATI Radeon 9000 Pro 
64 MB. Přátelé mne od této kombinace 
ovšem odrazují s tím, že prý bude způsobovat 
komplikace. Místo toho doporučují spíš Ce- 
leron. Takže bych od vás potřeboval poradit, 
jestli si mám koupit AMD s Radeonem, AMD 
s GeForce4, Celeron s Radeonem, nebo Ce- 
leron s GeForce4. Předem děkuji za radu. 


Spíše než na samotném procesoru záleží 
podle našich zkušeností na použitém čipse- 
tu. Můžeme vřele doporučit desky s čipsety 
nForce2 pro procesory Athlon XP a desky 
s čipsety Intel (např. 845PE) pro Pentium 4 či 
Celeron. Pravděpodobně nemůžete investo- 
vat příliš mnoho peněz. V takovém případě 
bychom doporučili Athlon XP a desku nFor- 
ce2 buď s integrovanou grafikou GeForce4 


MX (pokud s ní prozatím vystačíte a výkon- 
nější kartu si koupíte později) — například 
MSI KN2G-L (cca 3900 Kč bez DPH), nebo 
bez integrované grafiky — například MSI 
KN2-L či Abit NF7 (cca 3300 Kč bez DPH). 
Volba grafické karty záleží už jen na vašich 
preferencích a finančních možnostech. 
V současné době je zajímavý jak Radeon 
9000 Pro, tak i 9500 Pro, který podporuje Di- 
rectX 9. Celeron má na dané frekvenci pře- 
ce jen nižší výkon — pokud chcete investovat 
do platformy Intelu, zvolte raději nějaké Pen- 
tium 4, nejlépe s 533MHz sběrnicí. 


Jak pracovat a zároveň 

se dívat na DivX na televizi 
Vlastním grafickou kartu MSI GF4 Ti4200 (64 
MB), která je osazena TV čipem SAA7102. 
Ovladače pro kartu jsou WHOL 42.42. Připo- 
jil jsem PC k TV pomocí S-Video kabelu 
a plnou verzí programu TVtool (v 6.8.4.3) se 
mi podařilo ve velmi slušné kvalitě převést 
obraz na TV. Jenže při přepnutí na TV se mi 
vypne monitor, se kterým bych potřeboval dál 
pracovat. Vyzkoušel jsem funkci DualView 
(přímo v TVtool), ale obraz byl zkreslený, při 
obnovovací frekvenci něco kolem 40 Hz! 
Zkoušel jsem spustit i klonování obrazu, ale 
WindowsXP+SP] mi našly místo TV pouze 
analogový monitor se schopností zobrazit 
=I/=1 pixel! Prostě se mi nějak nevede. 


Předně: TVtool nepodporuje funkci nView — 
to je fakt, se kterým se budete muset smiřit. 
Pokud chcete na primárním monitoru praco- 
vat a na sekundámí výstup připojit televizi 
a zobrazovat na ní video, zapomeňte na TV- 
tool a postupujte následovně: nejprve za- 
pněte televizi a následně ji propojte s počí- 
tačem (grafickou kartou), poté zapněte 
počítač — televize by se pak měla detekovat. 
POST informace se často zobrazí na televizi, 
nikoliv na monitoru, Windows by ale měla 
naběhnout na monitor. Někdy to nefunguje 
na první pokus, v takovém případě je třeba 
trochu experimentovat (připojit jen televizi, 
případně počítač připojit k videu apod.). 
Nejprve se ujistěte, že je televize nastavena 
jako sekundární displej, poté musíte ve 
vlastnostech adaptéru najít záložku či menu 
nView a aktivovat funkci zrcadlení videa. Po- 
kud jste vše nastavili správně, stačí spustit 
třeba Media Player — na televizi, která nyní 
funguje jako klasický sekundární monitor, se 
zobrazí video overlay přes celou obrazovku. 
Nelze ovšem nastavit velikost okrajů a nej- 
spíše nebude možné zobrazit titulky u DivXu. 
Pokud chcete na primárním monitoru praco- 
vat, je zapotřebí pomocí funkce nView na- 
stavit zobrazení Media Player vždy na vrchu 
(always on top), okno zmenšit (nikoliv mini- 
malizovat) a přesunout je do rohu obrazov- 
ky, kde vám nebude vadit. Tento postup 
jsme vyzkoušeli s kartou GeForce4 Ti4200, 
ale měl by teoreticky fungovat se všemi kar- 
tami nVidia s funkcí nView. 
Lukáš Erben 
03G0251 
Dotazy mohou být redakčně kráceny a jazy- 
kově upravovány. 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


Piychlost pro hry 


PSideálním TFT monitorem pro hry přišla společnost Hitachi, tedy ales- 
Ppoň co se technických parametrů týče. Nový monitor CML174SXW je té- 
(měř dvakrát rychlejší než obdobná zobrazovací zařízení, což by se mělo 
(projevit na výrazně lepší prezentaci videa, multimédií, animací a her. Zo- 
přázení pohybhvých scén je podstatně hladší, s omezenou tvorbou „du- 
(ehů Doba náběhu činí 12 milisekund a čas doběhu 4 milisekundy (časy 
wysvicení a zhasnutí obrazového bodu), tedy doba odezvy je okolo 16 ms 

= současný průměr odezvy LCD panelu se pohybuje kolem 30 ms. Monitor 
Ka má zobrazovací plochu s úhlop- 
| říčkou 17“ (388 x 270 mm) a je 
vybaven dvěma vstupy — analo- 
govým ISpinovým D-Sub a digi- 
tálním DVI-D. Jas je ve výši 260 

cd/m“, rozteč bodů 0,264 mm 
a kontrastní poměr 400 : 1 při 
doporučeném rozlišení 1 280 
x 1 024 na kmitočtu 75 nebo 
60 Hz. Díky velmi tenkému 
okraji (16 mm) nabízí zorný 
úhel 160 stupňů ve vodorovné 
i svislé rovině. Displej lze pomo- 
cí držáku od dalších dodavatelů 
upevnit na rameno nebo na stě- 
nu. Vyhovuje specifikacím VESA 
Flat Panel Monitor Physical 
Mounting Interface (FPMPMI). 
Včetně podstavce váží monitor 
pouhých 5 kg, je dodáván ve 
dvou barvách (slonovina a Čer- 
ná), s tříletou zárukou. 


www.hitachi-online.cz 
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S hořícím kabelem 


Externí pevný disk FireWire/USB 2.0 Combo od společnosti 
Western Digital je dalším z disků řady WD Caviar s rychlostí 
7200 ot./min. Tentokrát je však uložený v bytelném obalu pro 
snazší uchopení a umožňuje přenos 120 či 200 GB dat — v těch- 
to velikostech je disk nabízen. Externí Combo je tak ideální jako 
přídavný, rychlý a výkonný ukládací prostor pro uživatele PC 
i notebooků a zároveň jde o nenákladný způsob (poměrem ce- 
na/výkon), jak jednoduše zvýšit kapacitu prostřednictvím Fire- 
Wire nebo USB 2.0 portu, kterými je tento disk vybaven. 

Western Digital FireWire/USB 2.0 Combo nabízí připojitel- 
nost za chodu, přičemž disky jsou kompatibilní s jakýmkoli po- 
čítačem s portem FireWire nebo USB 2.0 (HiSpeed USB) a jsou 
zpětně kompatibilní se stávajícími porty USB 1.1 na operačních 
systémech Windows 98 SE/Me/2000/XP nebo Mac OS 9x Vy- 
užívat je lze i na systému Mac OS X. Všechny externí pevné dis- 
ky Western Digital mají jednoletou záruku. 


Aby technologie neobtěžovalaá 


Designérům Nikonu se zadařilo, a nový třímegapixelový Nikon 
Coolpix SO mezi ostatními digitálními fotoaparáty prostě nepře- 
hlédnete. Uvnitř čtvercového celokovového těla kompaktních 
rozměrů (82 x 82 x 25,5 mm) s otočným kloubem se ukrývá ob- 
jektiv Zoom-Nikkor s 3x optickým zoomem (rozsah ohniskových 
vzdáleností 5,6-16,8 mm; ekvivalent 37-111 mm u kinofilmu) 
a 4x digitálním zoomem (12x v kombinaci s optickým). Využívá 
vylepšený algoritmus pro zpracování obrazu © nově vyvinuté 
měření Matrix s přesahy jednotlivých segmentů a s automatic- 
kým vyvážením bílé barvy. Při manuálním vyvážení bílé umožňu= 
je jemné doladění pět režimů, změření hodnoty bílé barvy a ex- 
pozice řady snímků pro vyvážení. Použitý 1/2,7" CCD. snímač 
s vysokou hustotou obsahuje 3,1 efektivních megapixelů (snímky 
o velikosti až 2 016 x 1 512 pixelů). Ergonomicky řešené ovládá- 
ní nabízí univerzální plně automatický režim a 15 motivových 
programů (portrét, párty/interiér, makro apod.): Režim záznamu 
videosekvence dovoluje zaznamenat až 40 s dlouhé ozvučené vi- 
deo. Zhotovené snímky se ukládají na kartu typu CompactFlash 
a do počítače lze soubory přenést pomocí dodávané USB ko- 
lébky Cool-Station MV-10. Ta slouží i jako nabíječka baterií. SO 
je vybaven i A/V výstupem a 1,5“ nízkoteplotním TFT LCD moni- 
torem z polymorfního křemíku (117 600 pixelů). : 


Kino do dlaně 


Přenosný DVD přehrávač Panasonic DVD-LX9 je jedním 

z prvních přístrojů vybavených systémem HighMAT. Tento systém, na je- 
hož technologické stránce se podílela společnost Microsoft, slouží ke 
správě hudebních, filmových a obrazových kolekcí uložených na zapiso- 
watelných discích DVD a CD. Jeho účelem je zjednodušení sdílení obsa- 
hu mezi osobním počítačem a jinou spotřební elektronikou. Přehrávač je 
vybaven 9“ VGA displejem s poměrem stran 16 : 9 a kompozitním video- 
výstupem pro připojení k televizoru. Je kompatibilní s formáty DVD-Video, 
audio a video CD, DVD-Audio, DVD-RAM, DVD-R2 a CD-R/-RW. Lze na 
něm i poslouchat hudbu ve formátu MP3. Disponuje slotem pro SD pa- 
mětovou kartu a vestavěným JPEG prohlížečem pro práci s obrázky ulo- 
ženými na paměťové kartě. Komplet přehrávače tvoří základní stanice 
a externí reproduktory. Základní stanice, jejímž prostřednictvím se pře- 
hrávač připojuje k televizoru, slouží zároveň jako nabíječka, a tak může 
dobíjení probíhat přímo za provozu. 


www.panasonic.cz 


4 LA LA - 

Pruhy místo klávesnice 
Místo klávesnice pruhy tlačítek zabudované po stranách — to je prv- 
ní věc, která na novém mobilním telefonu Siemens SX1 upoutá vaši 
pozornost. Díky tomuto uspořádání se mohl velký barevný displej 
(64K) s vysokým rozlišením posunout do středu přístroje, aniž že by 
se zvětšovaly celkové rozměry telefonu. Do konstrukce o objemu 
99 cm“ a hmotnosti 110 gramů je vměstnán přehrávač videozázna- 
mů, videokamera, hudební přehrávač i rozhlasový přijímač FM. Pod 
displejem se ukrývají navigační tlačítka. Díky technologiím Series60 
aJava ((2ME) je k dispozici neomezená šíře herních možností. Kom- 
pletní sada pracovních aplikací v telefonu je plně srovnatelná s mož- 
nostmi běžného přístroje PDA — nechybějí ani nástroje pro místní 
a bezdrátovou synchronizaci údajů. 

www.siemens.com 


Tomáš Jirásko 
03G0252 


pekelný dá 


Nejlepší dárek je sleva... 
Set počítače 
BARBONE 

se slevou až 25% * 


BARBONE TOp od 17.014,- (ez opy) T 
základní deska JW 400DA VIA K7400 DDR400 AGP8x, ATA133 ATX + procesor AMD 
Athlon 2000+ (1.8GHz/266MHz) BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440 64MB 
DDR AGP 8x TVout « zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM 
DDR 256MB 333MHz značková « pevný disk Seagate Barracuda V 60GB 7200rpm 
ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE Shark od 22.508,- (bez op) © 


základní deska JW Alioth i845PE DDR333 AGP, ATA133ATX « procesor intel P4 
2.5GHz/FSB 533MHz/512KB, BOX « grafická karta Saph. ATI Radeon 9000PRO 
64MB DDR TVout 8xAGP « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « paměť DIMM 
DDR 256MB 333MHz značková « pevný disk Seagate Barracuda IV 80GB ATA100 
7200rpm « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE XP+ od 14.824,- (bez opu) © 


základní deska JW 400DA VIA KT400 DDR400 AGP8x, ATA133 ATX « procesor AMD 
Athlon 1800+ (1.53GHz/266MHz) BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440SE 
64MB AGP TVout « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM 
DDR 256MB 333MHz značková « pevný disk Seagate Barracuda V 40GB 7200rpm 
ATA100 « mechaniky FD 3,5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE Rainbow od 17.890,- (tez opu) © 


základní deska JW 845EPRO i845E/533, DDR, AGP4x, ATA133 ATX « procesor intel 
P4 2,4GHz/512KB, BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440SE 64MB AGP TVout « 
zvuková karta integrována Intel PnP PCI « paměť DIMM DDR 256MB 333MHz 
značková « pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky 
FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


— 
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T.5. BOHEMIA spol. s r.o.: OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4 
BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113511 


INFOLINKA 844 11 12 13 


Software v hodnotě několika tisíc zdarma! « Nejlevnější počítače již od 6.799,- Kč! 
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* Ksetu počítače BARBONE a vybraného doplňku získáte stevu až 25%! Např. počítač v hodnotě 10,000 Kč, ke kterému si vyberete jako doplněk 
běžky a hole SPORTEN, získáte za 9.200 Kč včetně tohoto doplňku, tj. levněji než bez něj. Seznam dopiňků a vysvětlení akce na www.barbone.cz 


on-line obcho 
S více jak 10 000 
položkami 
www.tsbohemia.c: 


konfigurace 
internetový nákup 
a vlastní konfigurace 


www.barbone.cz | 


2+3 
k 
servis v ASC 


do 48 hodin zdarma 


možnost modi- 
fikace sestav 


dodací lhůty ihned 
nebo do 48 hodin 


doprava sestav 


splátkový prodej 


tipy, triky, taktiky 


Splinter Cell 


Také patříte mezi ty, kteří neradi dělají hluk a vyhýbají se osvětleným 
místům? Pak jste přesně tou pravou cílovou skupinou pro naše 
kompletní řešení této špionážní akce. 


taktické akční „stealth“ hře Splinter 
i j Cell vysílá firma Ubi Soft elitního 
agenta Sama Fishera po celém svě- 
tě do misí, při nichž naskakuje husí kůže 
a vlasy na hlavě vstávají hrůzou. Na těchto 
dobrodružných výletech mu znepříjemňují 
život najatí nepřátelští žoldnéři, hlídací psi 
a nejrůznější obranné systémy. Náš návod, 
kudy se bezpečně proplížit, vám pomůže 
dostat se do všech ostře hlídaných objektů. 
Lovu zdar! 


Všeobecné tipy 
K čemu používat zbraně? 


Tip 1: Základní funkcí pistole a samopalu je 
rychle a definitivně zneškodnit nepohodlné 
stráže. Aby to fungovalo tak, jak má, měli bys- 
te se vždy snažit trefit svou oběť do hlavy. Pra- 
vým tlačítkem myši může Sam přepínat způ- 
sob užití svých zbraní. Protože mívá zpravidla 
jen málo munice, měl by střílet jen zřídka 
a s rozvahou. Velmi vhodnou alternativou 
k běžným nábojům jsou fóliové kuličky a šip- 
ky fungující na principu tazeru, které po zá- 
sahu vyšlou silný elektrický impulz s ochro- 
mujícím účinkem. Obě tyto varianty se hodí 
ve chvílích, kdy je zapotřebí protivníka zneš- 
kodnit, ale ne jej zabít. Nejlepší metodou 
však ve většině případů zůstává plížení, 


Jak postupovat? 


Tip 2: Hluk a světlo jsou pro Sama Fishera 
nejnebezpečnějším nepřítelem. Opatrným 
plížením, jehož rychlost ovládáte kolečkem 
myši, se Sam může odvážit projít nepozoro- 
vaně za zády svých nepřátel. Přitom by si 
však měl dávat pozor na druh povrchu pod 
podrážkami svých bot. Mramorová podlaha 
způsobuje víc hluku než koberce. Rozstřílené 
lampy vás zase zahalí tmou, v níž bude hrač- 
kou se ukrýt. Pouhé otočení vypínačem 
mnohdy k nastolení tmy nestačí, protože vět- 
šina stráží světlo velice rychle znovu zapne. 
Výstřelem lze zneškodnit také většinu monito- 
rovacích kamer. 


Kam s nepřáteli? 


Tip 3: Strážní mohou náhodou najít mrtvá či 
omráčená těla svých kolegů. Padlé protivníky 
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tedy vždy ukliďte někam do odlehlých tma- 
vých místností a zákoutí. Sam musí samozřej- 
mě prohledat jejich oblečení, jestli u sebe ne- 
mají lékárničku nebo paměťovou kartu 
s přístupovým kódem či jinými důležitými in- 
formacemi. 


Kompletní řešení 
Policejní stanice 
Jak se dostanu dovnitř? 


Tip 4: Sam vyšplhá na střechu po žebříku 
vpravo, nahoře otevře poklop a skočí dolů. Se 
plíží chodbou. Na další střeše je lano, po 
němž se náš agent dostane do druhé budovy. 
Sam se pod něj postaví a vyskočí. Zbytek již 
proběhne automaticky. 


Jak přežít ohnivé inferno? 


Tip 5: Za dveřmi v protilehlé místnosti pře- 
kvapí našeho hrdinu zřícená podlaha. Kole- 
gyně Grimsdottirová ho naštěstí rádiem na- 
směruje k alternativní únikové cestě. Sam 
musí rychle běžet druhou místností nalevo ke 
schodišti a vyhnout se ohni. 


Kde je kontaktní osoba? 


Tip 6: Dole skočí Sam na trubku a přeruč- 
kuje po ní nad propastí. Na druhé straně se 
pak vydá přes místnost nalevo, což ho dove- 
de k dalšímu schodišti a po něm dál nahoru. 
Zde pak Fisher narazí na těžce raněného in- 
formátora. 


Jak zajistím čerstvý vzduch? 


Tip 7: Po rozhovoru s informátorem vejde 
Sam do místnosti na druhé straně chodby. 


aby se zorientoval. Rychle prostřelí horní ok- 
no, aby měl kouř kudy unikat. Pak se dostane 
dalšími dveřmi ven. 


Zloděj v pokoji - co teď? 


Tip 8: Jedním skokem se Sam dostane na 
sousední balkon. Pak se opatrně protáhne 
podél mříže. Než svého nepřítele zneškodní- 


te, vyslechněte nejprve jeho rádiový hovor. 
Dozvíte se tak důležité informace. Pak se 
Sam vydá dál přes terasu a proleze pravým 
oknem. Druhého pobertu zneškodní pistolí, 


Kde je kód ke dveřím 
od balkonu? 


Tip 9: V ložnici najde náš hrdina za obra- 
zem počítač a v koupelně lékárničku. Kódem 
z počítače (091772) Sam otevře balkónové 
dveře a odejde. Vlevo vedle dveří se houpe 
lano, po němž se Fisher spustí na podkrovní 
střechu. 


Jak se dostanu do výtahu? 


Tip 10: Za dveřmi je výtahová šachta. Sam 
se v ní pověsí na ocelové lano a spustí se po 
něm o patro níž. Do výtahu se dostane bez- 
pečnostním poklopem. V další místnosti otev- 
ře náš agent paklíčem zamčené dveře. 


Kde je tajné skladiště? 


Tip 11: Oba policisty u opilce a gangstery 
v uličce Sam zneškodní zezadu. Na dvoře 
s fontánou objeví pod nízkým balkonem ukry- 
tý průchod. Ten vede k laptopu, jedné krabi- 
ci střeliva a dvěma lékárničkám, 


Kdo se mi postaví do cesty? 


Tip 12: Jakmile Sam prozkoumá laptop, 
vrátí se zpět do zahrady. Za vraty, které jsou 
teď již otevřené, narazí na civilistu a vydá se 
za ním. V uličce rozstřelí náš agent Fisher 
obě lampy a plíží se dál. Strážného potichu 
odklidí z cesty a sebere mu elektronickou 
záznamovou kartu. 


Co mám dělat ve slepé uličce? 


Tip 13: Za následujícími dveřmi čeká další 
oběť, Ve slepé ulici stojí na levé straně kon- 
tejner, z nějž Sam skočí nejprve na zeď obyt- 
ného domu a odrazí se na zeď policejního 
okrsku. Pak se škvírou v ostnatém drátu pro- 
táhne nahoru. 


Kdo mi může dát informace? 


Tip 14: Ocelové dveře na konci schodiště 
otevřete pomocí kódu (5929), naťukáte jej na 


terminálu umístěného vedle dveří. Sam zneš- 
kodní policistu v chodbě a nabourá se do je- 
ho počítače. Ve vedlejší chodbě zničí neono- 
vé osvětlení, aby se mohl nepozorovaně 
připlížit k vlasatému technikovi a podrobit ho 
výslechu. 


Kde naleznu pohřešované 
agenty? 


Tip 15: Potom Sam pečlivě prohledá počí- 
tač v laboratoři a rozstřelí kameru v márnici. 
Zde leží na stolech těla pohřešovaných agen- 
tů Blausteina a Madisonové. Pak Sam Fisher 
pokračuje po schodech na konci chodby do 
přízemí (je ovšem v suterénu, takže jde na- 
horu). 


Kde je munice? 


Tip 16: Jakmile se Sam dostane nahoru, 
přemůže policistu ve vrátnici foyeru, popad- 
ne lékárničku a vydá se po schodech nahoru. 
Ještě než se Sam dostane do počítače v kan- 
celáři, musí zneškodnit oba úředníky. Vlevo 
vzadu v místnosti s videem najdete další mu- 
nici. Dveře otevřete paklíčem. 


U koho najdu požadované 
informace? 


Tip 17: Ve druhé místnosti napravo narazí 
náš hrdina na dalšího protivníka, jehož zneš- 
kodní výstřelem z pistole, V jeho obleku 
a v počítači na stole najde důležité informace. 
Sam pak opustí budovu dvojitými dveřmi 
v přízemí. 


Ministerstvo obrany 


Jak se dostanu se zdravou kůží 
dolů po fasádě? 


Tip 18: Sam slaní po boku budovy k otev- 
řenému oknu a proskočí do místnosti. Zne- 
škodní příchozí stráž a vzápětí také kameru. 
Nyní může zcela klidně prozkoumat data 
v počítači. 


Tip 13: Kombinací různých skoků se náš hrdina dostane přes zeď. 


Jak přes hlídku u schodiště? 


Tip 19: Potom se musíte plížit chodbou 
a skrývat se ve stínu přede dvěma strážnými, 
kteří stojí na konci chodby, abyste je mohli 
nepozorovaně zlikvidovat. Nahoře na nedo- 
končeném schodišti najde Sam lékárničku. 


Jak se vyhnu kamerám? 


Tip 20: Agent Fisher pochoduje dolů po 
schodišti. Cestou musí zničit kamery a žárov- 
ky. Potom pokračuje dolů do garáže. 


Co ví Grinkův řidič? 


Tip 21: Když Sam dorazí do garáže, musí 
nejprve rozstřílet kameru a pak se nepozoro- 
vaně připlížit k druhému nákladnímu autu, 
kde sedí Grinkův šofér (může též být v rohu 
garáže). Nasadí mu zezadu dvojitého nelsona 
a vymáčkne z něj požadované informace. 


Jak se dostanu do druhého 
křídla budovy? 


Tip 22: Sam se vrátí nahoru do chodby, 
vstoupí do druhé místnosti a zničí kameru na- 
de dveřmi. Po prohledání místnosti otevře po- 
mocí šperháků dveře na balkon. Odsud vede 
okap nalevo ke kuchyni, kde se musí náš 
agent ihned schovat za skříň. V cestě vám teď 
stojí celkem šest nepřátel. 


Co mám udělat s kuchaři? 


Tip 23: Jakmile strážný opustí kuchyni, na- 
padne náš hrdina oba kuchaře a zneškodní je. 
Jejich těla ukryje v chladicím boxu, v němž 
musí zhasnout světlo. Nyní může Sam zcela 
klidně použít pistoli na likvidaci dalšího pro- 
tivníka, který je ještě za dveřmi. Jeho mrtvolu 
pak ukryje v jídelně za pult. Stejným způso- 
bem se zbaví i tří strážných ve velké hale. 


Jak přelstím skener sítnice? 


Tip 24: Sam se teď může připojit k počítači 
a přilákat tak plukovníka. Tomu pak vpadne 


do zad a donutí ho, aby se postavil před ske- 
ner sítnice. V další místnosti zničí Fisher ka- 
meru a proklouzne dveřmi na dvůr, kde dva 
lidé nastupují do proskleného výtahu. 


Kdy mám použít laserový 
mikrofon? 


Tip 25: Sam namíří laserový mikrofon na 
sklo výtahu a s jeho pomocí odposlechne roz- 
hovor. Potom musí náš agent rychle splynout 
s tmou, aby unikl přicházejícím strážím. Ty 
postupně odstraní z cesty a pak se po vinné 
révě vyškrábe nahoru. 


Jak se dostanu k výtahu? 


Tip 26: V komoře, která se nachází vedle 
výtahových dveří, najde agent Fisher útočiště 
před dvojčlennou stráží. Zde také leží na po- 
lici paklíč, který budete později potřebovat. 
Jakmile bude vzduch čistý, vyjeďte výtahem 
do nejvyššího poschodí, 


Kam vede větrací šachta? 


Tip 27: V další chodbě ihned otevřete první 
dveře na levé straně a vklouzněte dovnitř. 
Sam Fisher se zde musí napojit na počítač 
a poté přes psací stůl vyšplhat do větrací 
šachty. Tou proleze směrem doprava, na je- 
jím druhém konci seskočí a schová se za kvě- 
tinami. Teprve pak zneškodní kameru. V ko- 
moře si nabere munici a lékárničky. 


Kde mám upevnit lano? 


Tip 28: Náš hrdina nyní musí vyšplhat po 
žebříku na střechu, běžet doprava a od ko- 
mínku se po laně spustit k oknům. Stráž za 
oknem vyřadí Fisher střelou do hlavy. 


Kdy mám použít tříštivé 
granáty? 


Tip 29: Ještě než se Sam uvnitř pustí do 
hackování počítače, sebere tříštivé granáty. 
Jakmile získá z počítače první informace, mu- 
sí se ukrýt za psací stůl, neboť bude nucen zli- 


Tip 22: Ručkováním po okapu agent Fisher proklouzne do kuchyně. 
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tipy, triky, taktiky 


kvidovat příchozího protivníka (případně mů- 
že vylézt oknem ven, zachytit se za římsu 
a počkat, až bude vzduch čistý). Pak teprve 
může vydolovat z počítače zbývající data. 


Kam musím utéct? 


Tip 30: Na chodbě rozstřílejte kameru 
a uprchněte po schodišti dolů. Sam se po 
střeše dostane k výtahové šachtě, v níž se 
spustí po ocelové tyči dolů. Pozor, v patách 
mu jsou další vojáci! V garáži však již čeká 
auto, kterým Sam unikne. 


Naftová plošina 
Jak se dostanu na plošinu? 


Tip 31: Sam vyšplhá nahoru po žebříku 
a po rouře přeručkuje nad zátarasem z ostna- 
tého drátu. Pak se pověsí na kovové nosníky 
pod betonovým kvádrem, a dostane se tak 
dál. Po ocelovém lanu vyšplhá k následující 
plošině a jen tak tak unikne explozi. Náš hrdi- 
na se nyní po tyči vyškrábe nahoru až k po- 
trubí, protáhne se trhlinou dovnitř a rourou se 
připlíží až k plošině. 


Kdy začít s pronásledováním? 


Tip 32: Poté, co se Fisher dostane po žebří- 
ku nahoru, objeví se technik. Náš hrdina po- 
čká, až přijde ještě jeden strážný, a oba omrá- 
čí. Pak běží po výztužích až k železnému 
schodišti a začne následovat cílový objekt. 


Jak předejdu popáleninám? 


Tip 33: Po animované sekvenci musí Sam 
nejprve zneškodnit útočícího vojáka a vzápě- 
tí i dvojčlennou stráž před kantýnou. Tam ta- 
ké leží lékárnička. Ohni, který hoří uvnitř kan- 
týny, se vyhne po levé straně. 


Kudy se jde do centrály? 


Tip 34: Po kovových kontejnerech na pravé 
straně doskáče náš hrdina k rouře, která ve- 


Tip 32: Nesmíte udělat ani jeden chybný krůček, jinak skončíte ve vodách oceánu. 


de do centrály. Sam se zachytí roury i nohama 
a zneškodní první stráže střelbou seshora. 
Uvnitř místnosti musí prohledat všechny kou- 
ty, jestli v nich není potřebný materiál a důka- 
zy. Pak vyběhne ze dveří a pokračuje dál. 


Kdy mám napadnout technika? 


Tip 35: Jakmile vrtulník exploduje, zneškod- 
ní Sam obě nepřátelské stráže. Při pronásle- 
dování technika se dostanete do jedné míst- 
nosti, kterou však musíte kvůli náhlému 
výbuchu opět rychle opustit. Venku narazí Fis- 
her znovu na technika, kterého konečně chyt- 
ne, a může ho vyslechnout a vzít mu kufřík. 


Hlavní stan CIA 
Jak proniknu do budovy? 


Tip 36: Přes ulici se náš hrdina dostane 
k plotu před větracími šachtami. Využije me- 
zeru v ostnatém drátu a proleze jí směrem 
k ventilačním otvorům. Dlouhým skokem se 
přenese na římsu mezi oběma šachtami. Jed- 
ním z otvorů pak vleze do budovy. 


Jak přelstím kameru? 


Tip 37: Uvnitř Sam přeleze mříž a ve vhod- 
ném okamžiku přepadne nic netušícího údrž- 
báře. Jeho tělo ukryje v tmavém zákoutí. Teď 
je potřeba pokračovat dál chodbou k první 
kameře. Až se kamera otočí na levou stranu, 
vběhne Sam co nejrychleji do mrtvého úhlu 
pod ní. Jakmile se kamera opět otočí, poběží 
ke schodišti. 


Kde jsou zásoby? 


Tip 38: Pod schodištěm naláká Fisher hlu- 
kem dva strážné a odklidí je z cesty. Nyní po- 
kračujte nahoru a na druhé straně opět dolů. 
V další chodbě vklouzněte do prvních dveří 
na pravé straně a prozkoumejte uvnitř počí- 
tač, a pak ještě přízemí domu, kde jsou ku- 
ličky fólie, elektrické tazerové šipky a lékár- 


ničky. 


Jak odstraním stráže u výtahu? 


Tip 39: Proklouzněte další chodbou vpravo 
a deaktivujte detektor kovu. Jakmile strážný 
v hale ukončí svůj telefonát a zmizí ve výtahu, 
proplíží se agent Fisher za kamennou zdí. 
Odsud hodí rámem dveří dózu, kterou najde 
ležet na rohu. Až se půjde strážný podívat, co 
způsobilo hluk, doběhněte k výtahu a sjedte 
s ním dolů. 


Kde je místnost s počítačovým 


serverem? 


Tip 40: V blízkosti dalších dvou dveří musí 
Sam opět zasáhnout a zneškodnit zaměstnan- 
ce, který bude přecházet z jedné místnosti do 
druhé. Než zjistíte v pravé místnosti číselný 
kód ke dveřím (2019), držte se raději ve tmě. 


Jak otevřu místnost 
pro obsluhu? 


Tip 41: V následující chodbě sejměte zeza- 
du další stráž a pak odbočte doprava. Samo- 
zřejmě musíte zneškodnit také strážného, kte- 
rý zde hlídá. K uklizení omráčených nepřátel 
se hodí sklad. Zde také najdete jednorázový 
paklíč. U oběti ze zadního strážního postu na- 
jde Fisher kód (7687) ke dveřím od místnosti 
pro obsluhu. 


Koho mam zlikvidovat 
jako prvního? 


Tip 42: V místnosti s inventářem pro uklí- 
zečky se Sam nejprve připlíží k údržbáři, kte- 
rý si sem přišel vyzvednout něco z regálů, po- 
tom je na řadě strážný. V sousední chodbě 
leží lékárnička a v počítači najdeme kód ke 
dveřím (110598). 


Kdy a na co mám použít zbraň? 


Tip 43: Za dveřmi, které otevřeme pomocí 
nalezeného kódu, se nachází náhradní zdroj 
elektrického proudu. Když se údržbáři od se- 
be dostatečně vzdálí, může Sam jednoho po 
druhém zneškodnit. Schodiště vede nahoru 


Tip 36: Je potřeba sebou hodit, protože za chvíli se spustí ventilátory. 
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k jednomu skladišti, kde Fischer najde samo- 
pal SC-20K a munici. Teď může ničit světla. 


Jak se dostanu do kanceláří? 


Tip 44: V odpočívací místnosti přepadne 
Sam telefonujícího strážného. Pak si vezme 
lékárničku a plechovku od nápoje. U kance- 
láře před místností s počítačovým serverem 
zneškodní Fisher nejprve odcházejícího hlí- 
dače a vzápětí dalšího, který jej následuje. 
Než se bude Sam moci připojit k počítači, 
musí ještě v kanceláři omráčit zpravodaje. 


Co najdu v místnosti 
se serverem? 


Tip 45: Kód (2019) umožní agentu Fishero- 
vi přístup do centrální místnosti s počítačo- 
vým serverem. Zde musí zneškodnit údržbá- 
ře. Potom prozkoumá počítač ve druhé 
místnosti a vyběhne ven. Venku se plíží vlevo 
podél velké kanceláře, ale zastaví se před 
detektory kovu. 


Jak projdu halou? 


Tip 46: Strážného v další místnosti naláká 
Sam hlasitými ruchy v místnosti a zneškodní 
ho. Oknem se pak dostane náš hrdina do vel- 
ké haly, kde s pomocí svého zaměřovacího 
dalekohledu rozstřílí všechny lampy. Potom 
se může pomalu a opatrně proplížit halou. 


Jak zneškodním kameru? 


Tip 47: V chodbě náš agent odklidí z cesty 
dalšího údržbáře a pokračuje po schodišti 
dolů. V malé místnosti s kamerou rozbije 
světlo a dostane se ke kódovacímu zámku. 


Co mě čeká na střeleckém 
stanovišti? 


Tip 48: S pomocí kódu pro testování zbraní 
(110700) získá Sam přístup do dalšího kom- 
plexu. Zde musí nejprve přemoci strážného 
u automatu s nápoji a prozkoumat terminál, 
který u něj najde. Posbírá světlice a otevře 
dveře vedle automatické kulometné věže. 
Pak vyjede výtahem nahoru. 


Kdy mám zaútočit? 


Tip 49: V dalším patře odbočí Fisher do- 
prava a zcela nepozorovaně v klidu vyslech- 
ne celý rozhovor v mediální místnosti. Potom 
se skrývá tak dlouho za tabulí, dokud míst- 
nost neopustí i druhý agent. Teď můžete po- 
stupně zneškodnit oba techniky. 


chodbou? 


Jak si zajistím volnou cestu © 


Tip 50: Místnost č. 508 leží naproti kance- 
lářím. Uvnitř náš hrdina prozkoumá Dougher- 
tyho počítač a pak se proplíží chodbou ve- 
doucí podél kanceláře. První tři lampy 
zneškodní dobře mířenými ranami. Strážný 


se půjde podívat, co to bylo, ale na nic nepři- 
jde. Jakmile se hlídač vydá na zpáteční cestu, 
Fisher ho rychle odstraní. 


Jak mám pokračovat dál, 
abych se dostal k Mitchellovi? 


Tip 51: Za rohem stojí cílová osoba Mit- 
chell, kterého Sam tajně sleduje od automatu 
na nápoje až ke kuřácké terase. Předtím mu- 
sí Fisher ještě zneškodnit zbývající tři světla. 
V kanceláři za odpočívací místností omráčí 
Sam zaměstnance a zjistí z jeho počítače kód 
(0614). Tak bude moci nepozorovaně projít 
dveřmi, které byly předtím uzamčené. 


Kdy unesu zrádce? 


Tip 52: V kuřáckém prostoru se Sam vrhne 
na Mitchella a zatáhne ho do tmavé chodby. 
Zde ho zneškodní, ale předtím ještě pošle 
k zemi s pomocí kuliček fólie nebo tazero- 
vých šipek také hlídače na terase. Nyní může 
odnést Mitchella až k železnému schodišti. 


Kdo se mi ještě postaví 
do cesty? 


Tip 53: Sam nechá svou oběť ukrytou naho- 
ře a schová se pod schodiště, Hluk přiláká 
jednoho údržbáře, kterého musí Fisher zne- 
škodnit. Stejným způsobem se postará náš 
hrdina i o strážného, kterého vyrušil zvukem 
svých kroků. 


Jakou munici budu potřebovat? 


Tip 54: Pro zbylé stráže bude agent Fisher 
potřebovat ještě nejméně čtyři kuličky fólie 
nebo tazerové šipky, protože všechny prosto- 
ry jsou dobře osvětlené. U paty schodiště, 
které se nachází za další místností, překvapí 
dalšího patrolujícího strážného. 


vozů? 


Tip 55: Dole odbočí náš hrdina vpravo 
a vezme si na paškál stráž u schodiště. Tudy 
pak pokračuje směrem dolů a doběhne do- 
prostřed dvora. Agenta CIA u vozu pošle ne- 
milosrdně k zemi. Teď ještě musíte vyšplhat 
po žebříku a odnést Mitchella do vozu. 


Budova Kalinateku 
Na koho narazím v garážích? 


Tip 56: Na druhém konci podzemních ga- 
ráží zneškodní Sam dva oponenty a v budce 
sebere lékárničku. Stejným způsobem zatočí 
s ruskými mafiány na druhém podlaží. 


Jak se dostanu nepozorovaně 
do budovy Kalinateku? 


Tip 57: Od bedny na pravé straně se Fisher 
dostane ke kontejneru zavěšenému na jeřábu 


před oknem a odsud přeručkuje po jeřábové 
konstrukci na střechu budovy. Nyní je potře- 
ba slanit se od komínku na skleněnou stře- 
chu, vyslechnout rozhovor v kanceláři a pak 
střechou proskočit dolů. 


Co mi umožní nalezený kód? 


Tip 58: Kód (97531), který vezme Sam stráž- 
nému, otevře dveře napravo. Za nimi najdete 
další munici. Pak pokračujte tmavou místnos- 
tí a vraťte se do chodby. Odstraňte z cesty obě 
stráže u detektoru kovů a vnikněte do sou- 
sední místnosti. Náš agent se může dostat do 
této místnosti také větrací šachtou. 


Tip 59: V místnosti s akvárem musí Sam 
nejprve zhasnout a pak vystřelit na přísavnou 
minu ve vedlejší místnosti. S přeživšími žol- 
dáky udělá krátký proces. U mrtvých nepřátel 
najde další, neaktivovanou minu a nad po- 
hovkou jednu lékárničku. Výtahovou šachtou 
na konci chodby se pak dostane o patro níž. 


Tip 60: Sam ve tmě vyšplhá po pravé stra- 
ně až na úroveň obou hlučných stráží. Když 
začnou opouštět místnost, náš agent zaútočí. 
V chodbě o několik metrů dále odbočí Sam 
vlevo, kde je v cestě nastraženo několik pří- 
savných min, za nimi jsou dva zajatí technici. 


Jak zachráním techniky? 


Tip 61: Náš hrdina se potichu připlíží, po- 
stupně deaktivuje všechny miny a vyslechne 
techniky. Ti naštěstí znají kód (33575) k archi- 
vu. Nyní je potřeba v rychlosti přemoci dva 
nepřátele, kteří se znenadání objeví. Krátkým 
sprintem proběhne Sam podél přísavné miny 
v chodbě, a vyhne se tak účinku její exploze. 
V komoře, která je naproti této mině, visí na 
zdi lékárnička. 


de najdu Bomba? 


Tip 62: S pomocí nového kódu se Sam do- 
stane do kanceláří, v nichž je instalováno 
množství přísavných min. Jste v časové tísni, 
což vás donutí použít neortodoxní metodu od- 
pálení: prostě proběhněte rychle okolo, a bu- 
de-li to nutné, skryjte se před explozí. Sam 
otevře zámek od dveří k archivu, přeleze přes 
skříň a zneškodní bombu. 


minami, které mám u sebe? 


Tip 63: V hledišti Fisher nejprve zneškodní 
dva specialisty. Za pódiem seběhne po scho- 
dišti dolů. Po animované sekvenci náš agent 
okamžitě umístí jednu minu na zeď a opět se 
schová nahoře. Po explozi se vrátí, aby mohl 
zlikvidovat zbylé vojáky, prohledat je a pře- 
pnout vypínač. Nezapomeňte pobrat všechny 


yu 


tříštivé granáty a ostatní střelivo. 
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tipy, triky, taktiky 


Jak otevřu zadní dveře? 


Tip 64: Rus, který se najednou objeví v hle- 
dišti, má u sebe kód (1250) k zadním dveřím. 
Po schodišti za dveřmi vběhne náš hrdina do 
kulečníkové místnosti a zneškodní nepřátele, 
kteří zde číhají. Pak vyslechne zraněného 
technika v místnosti nalevo. Na ošetřovně na- 
jde dvě lékárničky. 


Kde vězí Ivan? 


Tip 65: Dveře nouzového požárního výcho- 
du otevřete pomocí počítače v místnosti se 
serverem. Schodiště vede do baru, kde Sam 
zneškodní všechny protivníky přesně mířený- 
mi ranami do hlavy. Větrací šachtou na zá- 
chodě se dostane k Ivanovi. Než bude moci 
zajatce vyslechnout, musí zneškodnit stráže, 
které ho hlídají. Ze záchodu pak pokračujte 
dál nahoru k výtahu. 


Kde je východ? 


Tip 66: Žoldáky za dřevěnou přepážkou 
pošle Sam granátem do věčných lovišť. Po 
stavebním materiálu na konci chodby se Sam 
vydrápe nahoru, pověsí se na armaturu a sle- 
ze po ní dolů. 


Kde najdu munici a granáty? 


Tip 67: Odklidte z cesty oba strážné, kteří 
hlídají v další chodbě, a pak posbírejte muni- 
ci a lékárničky. V místnosti za pravým rohem 
na vás čekají další tři protivníci, které Sam 
ode dveří postupně zneškodní, Nezapomeňte 
samozřejmě sebrat granáty a lékárničky, kte- 
ré leží na konci chodby, a pak pokračuje 
v cestě vlevo nahoru 


Kdy mohu použít granáty? 


Tip 68: Sam zlikviduje další tři stráže, při- 
čemž první na řadě je muž na horní plošině. 
Sam se pomalu proplíží chodbou a další tři 
protivníky vyhodí do vzduchu granátem. Pří- 
savná mina v místnosti vzadu je neškodná, po- 
kud kolem ní náš agent rychle proběhne. 
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Tip 57: Na Sama čekají horké chvilky v nebezpečných výškách. 


Kde přistane vrtulník? 


Tip 69: Namířenou zbraní připravenou 
k výstřelu pošle Sam na onen svět Rusa číha- 
jícího za dveřmi a přesně to samé udělá s dal- 
šími třemi u schodiště. Po animované se- 
kvenci se Sam tiše propracuje k žebříku 
a lešení, kde se musí postarat o poslední dva 
strážné. Po lešení se pak dostane k vrtulníku. 


Cínská ambasáda 1 
Jak odlákám řidiče džípu? 


Tip 70: Po rozhovoru s agentkou Sam pře- 
leze na konci boční ulice přes zeď a schová 
se ve výklenku, který je o několik metrů dál 
nalevo. Sebere plechovku a odhodí ji, aby na- 
lákal oba vojáky hlídající u džípu, načež je 
pošle do země snů. Pak pokračuje dál vlevo 
podél závory až do místnosti s hořícím kon- 
tejnerem na odpadky, kde po žebříku vyšplhá 
nahoru na střechu. 


Jak se dostanu na další střechu? 


Tip 71: Až agent Fisher vyleze nahoru, mu- 
sí se nepozorovaně dostat podél lešení a roz- 
střelit žárovku na protější straně. Pak přeruč- 
kuje po laně přes ulici na úzkou římsu na 
protější budově, po níž může pokračovat dál. 
Na konci římsy přeskočí na sousedící výčně- 
lek a na podkrovní střeše zabočí za roh. 


Kde je vstup do kanálu? 


Tip 72: Ukrytý ve stínu se Sam dostane až 
na zem a najde úkryt za kontejnerem s od- 
padky. Když se od něj stráže vzdálí, proplíží 
se dál za plot na druhém konci prostranství 
a využije ke svému krytí temný pruh stínu. 
Otvorem pro kanálovou mříž vyskočí na ulici. 


Jak zneškodním tři najednou? 
Tip 73: Po několika metrech narazí Fisher 


na tři vojáky, které zneškodní jednou elektric- 
kou šipkou vstřelenou do vody. Poklopem 


šachty, který se nachází za druhou otevřenou 
mříží, vylezete opět nahoru. Hlídkující strážný 
se za chvilku vzdálí a Sam ho po několika se- 
kundách může nenápadně sledovat až k žeb- 
říku na lešení. 


Kde je moje kontaktní osoba? 


Tip 74: Zde musíte vyšplhat nahoru, pře- 
ručkovat nad propastí a vlézt oknem dovnitř. 
K místu setkání se svou kontaktní osobou po- 
kračujte po střeše podél tyče. 


Kde se mám spustit dolů? 


Tip 75: Pokračujte dál podél zdi vedle svě- 
telné reklamy. Světlo agent Fisher zhasne jed- 
ním výstřelem ze své pistole, a může se tak 
nepozorovaně proplížit kolem hlídajících vo- 
jáků. Nyní doběhne k žebříku na lešení, vy- 
šplhá nahoru a oknem vnikne do budovy. 


Kam vede lano? 


Tip 76: Osamělou stráž pošle Sam k zemi 
ranou do brady. Pak zničí světlo nad lanem 
a nikým nepozorován ručkuje na opačnou 
stranu. Ze střechy na druhé straně přeskočí 
na protilehlou střechu, z níž pak nepozorova- 
ně zmizí v boční uličce. S vojáky, kteří tam 
stojí na stráži, se nebude nijak párat, posbírá 
munici na můstku a pokračuje dál ulicí, 


Jak se dostanu do dvora? 


Tip 77: Sam přemůže oba strážné u brány, 
jejich těla pak ukryje za dřevěnou konstrukci 
a běží vlevo podél nákladního auta ke strážní- 
mu domku. Omráčí tu zbývajícího strážného 
a dobře ho ukryje. Největší nebezpečí v této 
části mise představuje přítomnost hlídacího 
psa, kterého zneškodníte tazerovou šipkou 
nebo sabotážní kamerou. Pozor, některé strá- 
že kontrolují potenciální úkryty za závěsem. 


Kde si poslechnu určené osoby? 


Tip 78: Poté se Sam pod pláštíkem tmy pro- 
plíží do zahrady, překročí můstek a jde vod- 


Tip 59: Miny je možné odpálit na dálku přesně mířenou střelou. 
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ním příkopem podél zdi. Jakmile skončí krát- 
ká animovaná sekvence, namíří náš hrdina la- 
serový mikrofon nejprve na okno budovy 
a pak na blízké auto, aby mohl odposlouchá- 
vat určené osoby. 


Jak se dostanu z velvyslanectví? 


Tip 79: Ručně nebo s pomocí ochromující 
munice zneškodněte tři poslední stráže před 
hlavní budovou. Vyšplhejte po okapové rouře 
na opačném konci u strážního domku u brány 
a protáhněte se ven mezerou v ostnatém drá- 
tu. Za zdí čeká žena, která vás má kontaktovat. 


Jatka 
Koho mám vyřídit jako prvního? 


Tip 80: Sam Fisher zlikviduje tři venkovní 
stráže a vstoupí do malé kanceláře vedle su- 
du. Než prohledá počítač, sebere lékárničku. 
V dalším dvoře zneškodní žoldáka, který prá- 
vě rozmisťoval nášlapné miny, a odstřelovače 
na prvním balkonu. 


Jak se vyhnu minám? 


Tip 81: Nyní se náš hrdina musí plížit přes 
dvůr, kde je třeba se vyhýbat kuželu strážního 
reflektoru. Miny objeví s pomocí svého pří- 
stroje na termální vidění. Některé otevřené 
kontejnery představují ideální úkryt. Ve slepé 
ulici najde v hromadě odpadků lékárničku. 
Z kontejneru vyskočí na zed, od ní se odrazí 
a zachytí se za římsu průchodu. 


Jak přeruším vysílání? 


Tip 82: Sam se potichu přikrade přes stře- 
chu z vlnitého plechu k anténě a přepne vypí- 
nač. S vystrašenými nepřáteli udělá krátký 
proces, Dveře pak otevře paklíčem. 


Jak překvapím nepřátele? 


Tip 83: Uvnitř proklouzněte pravými dveř- 
mi, vyběhněte po schodech nahoru a z dře- 


Tip 71: Zatímco vojáci dole hlídají, Fisher to vezme vrchem po střechách. 


věného balkonu postřílejte tři vojáky ve stráž- 
ní místnosti dole. Tam také najdete potřebnou 
lékárničku a laptop s informacemi. 


Jak přemohu vojáky pod sebou? 


Tip 84: Sam odbočí doleva a vedle zabari- 
kádovaných dvoukřídlových dveří najde otev- 
řenou mříž do tunelu. Ve vedlejší místnosti 
hlídá jeden žoldnéř munici. Na konci tunelu 
vede nahoru trubka. Náš hrdina opatrně vy- 
šplhá až ke škvíře, odkud hodí dolů kouřové 
granáty. Tři vojáci pak budou snadnou kořistí. 


Co mám dělat v chladírně? 


Tip 85: Stráže v blízké chladírně vystopuje 
Sam snadno pomocí termovize. Automatické- 
mu dělu před druhým závěsem se vyhne tak, 
že přeleze chladicí boxy. Vzápětí může dělo 
bez nebezpečí deaktivovat. Kolem druhého 
kulometu u východu prostě jen rychle pře- 
běhne, a dostane se tak k lékárničce. V míst- 
nosti za ním se protáhne mříží v podlaze. 


Kudy ven? 


Tip 86: Fisher projde tunelem, na druhém 
konci z něj opět vyběhne a sebere lékárničky 
vedle schodiště. Pak postupně přemůže jed- 
notlivé vojáky a vypínačem si otevře východ. 


Jak mám přeprogramovat děla? 


Tip 87: Ve stáji musíte zlikvidovat světlo. 
Pak zneškodněte tři strážné, a proběhněte ko- 
lem děla. V další části stáje Sam vyšplhá na 
levou stranu za boxy, a dostane se tak k řídící 
jednotce automatického kulometného hnízda. 
Když u něj deaktivujete rozpoznávací schop- 
nost, kdo je přítel a kdo nepřítel, stanou se 
oba žoldnéři rychle jeho terčem. Pak stroj vy- 
pne. Čtvrté dělo opět mine rychlým během. 


Koho musím přednostně 
zlikvidovat? 


Tip 88: Venku na chodbě se náš hrdina 
ukryje v jednom z nízkých výklenků a překva- 


pí dvojčlennou hlídku. Ve velké stáji deaktivu- 
je děla a popovídá si s rukojmími v obou míst- 
nostech. Pak se vrátí zpět ke vchodu, aby za- 
stavil ukořistěnými granáty žoldáky. Před- 
nostně míří na plukovníka Bagrata a Grinka, 
aby zlomil bojovou morálku nepřátel. 


Cínská ambasáda 2 
Jak se dostanu na druhou stranu? 


Tip 89: Sam prostřelí skleněné dveře čín- 
ské restaurace a zneškodní oba vojáky, kteří 
jsou uvnitř. Kuchaře pošle k zemi ranou pěstí. 
Po žebříku vedle výdejního okénka vyšplhá 
na střechu. Dřevěný plaňkový plot ho bez- 
pečně dovede do protější budovy, kde pře- 
může hlídajícího vojáka. 


Kudy se jde dolů? 


Tip 90: Z balkonu se Fisher spustí po laně 
k okraji hlavního vchodu, a dále ručkuje až 
k okapové rouře, po níž pak vyšplhá do okna. 
Otvorem se dostane o patro níž. 


Jak se mám chránit? 


Tip 91: V místnosti s čisticími prostředky 
sebere náš hrdina lékárničku a projde dírou 
ve zdi. Potom sklouzne po potrubí dolů. Dole 
se připlíží k veliteli tří vojáků a použije ho ja- 
ko živý štít. Nato prohledá počítač. 


Kde se mohu schovat? 


Tip 92: V místnosti pro uklízečky pod scho- 
dištěm leží dvě lékárničky, které Sam sebere. 
Po schodišti vystoupí o patro výš do vstupní 
haly. Než se vydá chodbou dál, zneškodní 
dva vojáky a bezpečnostní kameru. Okolo 
dvou spících nepřátel ve strážnici se proplíží 
a z další místnosti pozoruje důstojníka. 


Kde získám kódy ke dveřím? 


Tip 93: Důstojník zadá kód (1436) ke dve- 
řím. S pomocí termovize lze snadno zrekon- 


Tip 76: Světelné reklamy naštěstí neosvětlují všechny kouty. 
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struovat pořadí číslic. Agent Fisher přiláká 
ode dveří hlídající vojáky a jednoho po dru- 
hém je zlikviduje. Pak však nepokračuje dál 
do haly, ale vyšplhá vpravo na římsu mramo- 
rového podstavce, aby se dostal ke stanovišti 
automatického děla. Tak vpadne zbylým vojá- 
kům nečekaně do zad. 


Kde všude ještě jsou děla? 


Tip 94: Sam se vyškrábe zpátky na mramo- 
rový podstavec a přeleze přes prasklé zábra- 
dlí. Zde vypne rozlišovací schopnost děla na 
přátele a nepřátele, čímž se zbaví skupiny vo- 
jáků, která sem přiběhne ho zlikvidovat. 


Jak se dostanu k plukovníkovi? 


Tip 95: Fisher vyleze po trubce za vlajkovou 
žerdí k protilehlému nadchodu. Až bude dů- 
stojník sám, seskočí dolů z trubky a zatarasí 
mu cestu zpět. Sam ho nyní napadne a donu- 
tí ho, aby se postavil před scanner sítnice. 


Jak se dostanu do skladiště? 


Tip 96: V další místnosti otevře Sam okno 
a vyskočí z něj do zahrady. Zde se drží ve stí- 
nu rozstřílených světel a brodí se vodou. 
Vyhne se tak strážím a psům. Zamřížovaná 
brána u ústí vodního příkopu ho zavede 
k zadnímu vchodu do skladiště. Tam hlídá je- 
den voják a bezpečnostní kamera, kteří však 
také neuniknou svému osudu. 


Jak zní přístupový kód? 


Tip 97: V šatně skladiště najdete lékárnič- 
ku. Hlavním skladem projděte tak, že nejprve 
vyšplháte na regály a pak ještě jednou zadá- 
te pomocí termovize kód, který jste zjistili od 
plukovníka (9753). 


Kde najdu nákladní auta? 


Tip 98: V další místnosti doplní Sam zásoby 
a vezme důstojníka jako rukojmí. Tak bude 
moci rychle vyřídit útočící vojáky. Obě bez- 
pečnostní kamery jednoduše rozstřílejte. Pak 
se náš agent vyškrábe po naskládaných kar- 
tonech na železnou lávku a sprintuje po ní do 
haly, z níž se právě začíná vypravovat konvoj. 


Kdy je ta pravá chvíle 
konvoj do vzduchu? 


Tip 99: Fisher hodí z lávky dolů několik tříš- 
tivých granátů, a vyhodí tak do vzduchu čer- 
padlo. Exploze zapálí také obě nákladní auta. 
Dírou v podlaze se Sam dostane do podzem- 
ního tunelu, kde zneškodní prvního vojáka 
a druhého sleduje radiostanicí. Ten zanechá 
zřetelné stopy na kódovacím terminálu dveří 
(1456), které Sam identifikuje termovizí. 


Tip 100: Další dveře otevře Fisher stejným 
způsobem pomocí kódů (1834, 7921). Výstře- 


lem zničí světlo a teprve pak v kanceláři pro- 
mluví na generála Feironga. Ten se vykrucu- 
je, a tak ho Sam musí zmáčknout. 


Kde je nouzový východ? 


Tip 101: Následuje exploze, která vyrazí 
dveře, a náš hrdina uprchne hořícími míst- 
nostmi na schodiště. Tady si otevře okno, vy- 
skočí ven a běží k vrtulníku. 


Prezidentský palác 
Kdo je hlavně nebezpečný? 


Tip 102: Šplháním po konstrukci se agent 
Fisher konečně dostane do zahrady. Tady 
musí zneškodnit světla a hlídající psy. Z cesty 
je také potřeba odklidit odstřelovače, který 
číhá v prostřední věži. 


Kdo má kód od brány 
do zahrady? 


Tip 103: Jakmile Sam zneškodní i zbývající 
stráže, plíží se podél strážního světlometu až 
k bludišti v křovinách. Milicionář, který tam 
hlídá, má kód k bráně od zahrady (2126). Ta 
se nalézá za studnou. 


Jak uvidím laserové paprsky? 


Tip 104: Za studnou náš hrdina nejprve od- 
straní nepřítele a pak vnikne do budovy ok- 
nem vedle dveří. Zde najde lékárničku. Scho- 
diště vede do haly zajištěné laserovými 
paprsky. Ty uvidíte, když si zapnete přístroj 
na noční vidění. 


Jak se dostanu do zajištěných 
dveří? 


Tip 105: Agent Fisher otevře paklíčem dve- 
ře do skladiště na opačném konci haly. Vzá- 
pětí ze zálohy zneškodní přicházejícího vojá- 
ka a sebere paklíč. Pak se musí ještě postarat 
o stráže v hlavní hale. Teď teprve může nepo- 
zorovaně proklouznout zajištěnými bočními 
dveřmi. 


Jak zneškodním commandos? 


Tip 106: Schodiště na konci opět hlídá la- 
serový bezpečnostní systém. I zde si nasadí 
náš hrdina noktovizor a ve vhodnou chvíli 
přeleze vpravo přes poprsní zeď zábradlí. Ve 
velké přijímací hale se nejprve schová do stí- 
nu a pak postupně zneškodní čtyři nepřátele. 
Commandos lze zlikvidovat pouze zepředu 
přesně mířenou ranou do hlavy. 


Jak otevřu horní chodbu? 


Tip 107: Jeden z commandos má u sebe 
kód (70021) ke dveřím ve druhém patře. Za 
nimi je chodba, kterou však hlídají čtyři vojá- 
ci. Po jejich likvidaci se v levé chodbě Fisher 
vyhne kameře a otevře paklíčem zámek ode 


dveří. Předtím je však samozřejmě potřeba 
pozhasínat všechna světla. 


Co najdu v pracovně? 


Tip 108: Plížením a přískoky se dostanete 
úzkou chodbou přes laserové překážky, které 
zase uvidíte díky svému noktovizoru. V Crn- 
stavisově pracovně se schovejte za knihovnu 
a napadněte příchozího vojáka ve chvíli, kdy 
rozsvítí světlo. V počítači najdete důležitá ar- 
chivní data a v sousední konferenční místnos- 
ti opět jednu lékárničku. Pak pokračujte 
chodbou až k východu. 


Jak se dostanu do knihovny? 


Tip 109: Za piánem u dvoukřídlových dve- 
ří je počítač, z nějž Sam získá další kód 
(66768). Kromě toho vedle něj na stole leží 
munice a lékárnička. Výtah hlídají tři com- 
mandos. Ty náš hrdina vyřídí přesnými střela- 
mi do hlavy. Pak posbírá tříštivé granáty a sje- 
de výtahem dolů do knihovny. 


Co mám udělat s Nikoladzem? 


Tip 110: Dole v knihovně musí Sam zneš- 
kodnit vojáka. Výborným úkrytem pro Sama 
jsou police s knihami. Může zde použít i gra- 
náty. Hned vedle dřevěného schodiště je tma- 
vá chodba, která vede do sklepa, kde se 
ukrývá hlavní záporňák Nikoladze. Než ho 
však agent Fisher přepadne a donutí ho po- 
stavit se před skener sítnice, musí tohoto bý- 
valého prezidenta důkladně vyslechnout, aby 
zjistil podrobnosti o jeho nekalých plánech. 


Jak se vyhnu popravě? 


Tip 111: Přispěchavší ničemové přinutí 
agenta jednat. Světla najednou zhasnou 
a Sam se může schovat za bednu. To je pro 
něj šance, aby si se zbraní a granáty v ruce 
prostřílel cestu ven. Pak pronásleduje Niko- 
ladzeho knihovnou do sousedícího parku. 


Kde Nikoladzeho znovu chytím? 


Tip 112: Venku se náš hrdina zbaví čtyř 
commandos a vyškrábe se po okapové rouře 
do horní chodby. Pak dostane rozkaz, aby ko- 
nečně zlikvidoval obrzloducha Nikoladzeho. 
Zaměří svou zbraň do okna a zastřelí osobu 
vlevo. V případě, že už nemáte dostatek mu- 
nice, najdete nějakou ležet na římse. 


Jak se dostanu z paláce? 


Tip 113: Sam prchne dveřmi do jídelny, 
kde vyšplhá na skříň a z ní skočí na balkon. 
Z tohoto bezpečného úkrytu zlikviduje své 
pronásledovatele. Zbývající granáty a munici 
pak použije pro závěrečný boj ve vstupní ha- 
le paláce. Hlavním portálem vyběhne k vozu 
Osprey. Úplně sami jste zabránili třetí světové 
válce. Gratulujeme! 
Petra Schmitzová 
03G0253 
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C8:C: Generuls 


Svět ohrožuje zcela nová forma terorismu. Ovšem s našimi mapami 
a strategickými radami zvítězíte i na tomto bitevním poli. 


ývojářská firma Westwood Studios 

i j uvedla na trh novou těžkou váhu 

v kategorii realtimových strategií. 

Čína, USA a teroristé z organizace GLA 

mezi sebou vedou nesmiřitelný boj o vládu 

nad celým světem. Abyste si udrželi pře- 

hled nad celkovou situací, přinášíme vám 

řešení všech jednotlivých bojových situací. 
Hodně štěstí, generále! 


Všeobecné rady 


Co mi poskytují 
hospodářské budovy? 


Tip 1: Udržujte si přehled nad budovami 
naftových rafinérií, nemocnic a těžních věží. 
Obsazením těchto budov vylepšíte nejen 
zbrojní výrobu, ale i vlastnosti některých typů 
vojenských jednotek. 


K čemu jsou sudy? 


Tip 2: Benzinové sudy, naftové nádrže a to- 
várny, které stojí všude kolem, explodují, jak- 
mile na ně začnou vaši vojáci střílet. V někte- 
rých případech tak i slabé oddíly mohou 
zneškodnit podstatně silnějšího nebo počet- 
nějšího nepřítele. 


Co mi přinesou 
vyvýšené pozice? 


Tip 3: Využívejte výhod převýšení, které 
vám poskytuje přirozený terén. Kromě lepší- 
ho úkrytu mají vaše jednotky umístěné na ně- 
jaké vyvýšenině i mnohem větší dostřel. 


Na co si musím dát pozor 
na počátku misí? 


Tip 4: Průzkum a osvětlení mapy jsou důle- 
žité, Jen tak mohou vaši vojáci již od počátku 
zaujmou strategicky výhodná postavení. Kro- 
mě toho si zajistíte i důležitá zásobovací mís- 
ta, která se zpravidla nacházejí v nejrůzněj- 
ších koutech po celém území mapy. 


Jaké výhody si mohu koupit? 
Tip 5: Jako generál vydávejte své taktické 


rozkazy uvážlivě. Dávejte přednost jednot- 
kám a taktikám, které se vám výhledově vy- 


platí. Například proti obranným liniím s proti- 
leteckými děly a střelami toho bombardéry 
ani letecké útoky příliš nezmohou, protože 
většinu techniky zničí flak dřív, než vůbec sta- 
čí zaútočit. 


Co dělat s nepřítelem 
v zákopech? 


Tip 6: Na obzvlášť silně opevněná postave- 
ní zaútočte vždy nejprve dělostřelectvem, le- 
tectvem nebo superzbraněmi, abyste je osla- 
bili. Teprve pak pošlete do útoku konvenční 
pozemní jednotky. 


Jak se liší bojové strategie 
Číny, USA a GLA? 


Tip 7: Zatímco Američané se spoléhají na 
své technicky dobře vybavené jednotky a le- 
tectvo, Číňané dávají přednost frontálním úto- 
kům s obrovskými hordami pěchoty a vel- 
kých tanků. Organizace GLA se otevřenému 
boji naopak vyhýbá a používá partyzánskou 
taktiku a zakázané zbraně, jako například je- 
dovaté bojové plyny. 


Kampaň 1 - Čína 
Mise 1 — Peking 
Kde je zásobování? 


Tip 8: Nejprve musí pěchota obsadit záso- 
bovací tábor (1) na jihovýchodě. K tomu bude- 


Peking: 1: zásobovací tábor, 2: nepřátelské postavení, 
3: čínský tank, 4: kontejner UN, 5: naftová věž, 
6: bunkr pro nukleární výzkum 


te potřebovat odpovídající upgrade z kasáren. 
Pak vaše tankové vojsko rozdrtí nepřátelské 
postavení (2) na mostě, abyste si tam mohli vy- 
tvořit obranné postavení z bunkrů. 


Kdo přežil? 


Tip 9: Pěšáci prohledají trosky na jih od ře- 
ky, jestli v nich nenajdou někoho, kdo přežil. 
Přitom najdete tanky Overlord, Dragon a Batt- 
le Master (3). Všechna tato vozidla shromáž- 
děte na mostě a pak se přes něj vydejte. Těs- 
ně za nimi pošlete dvě skupiny pěšáků. 


Jak se dostanu 
nepozorovaně k cíli? 


Tip 10: Jakmile eskadra MiGů rozdrtí na 
prach útočící skupiny GLA, seberou Číňané 
na severozápadě kontejner UN (4) a obsadí 
naftové těžiště (5) na severovýchodě, Po hor- 
ské pěšině na severu se tanky nepozorovaně 
dostanou do palbou nekrytého nepřátelského 
křídla. Odsud napadnete bunkr na jaderný 
výzkum (6), zatímco pěchota bude pouze 
bránit již dobyté objekty. 


Mise 2— Hongkong 

Jak mám ochránit základnu? 
Tip 11: Po zničení mostu začnou buldozery 
se stavbou základny na sportovním hřišti (1). 


Pozemní vojska složená z rudých gardistů 
a protitankových střelců se opevní v bunk- 


Hongkong: |: sportovní areál, 2: nádraží, 3: zásobovací 
tábor, 4: továrna na otravné plyny, 5: zásobovací tábor, 
6: nemocnice, 7: kontejner UN, 8: budova shromáždění 
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rech zajišťujících přístupové cesty k základ- 
ně. První posily dorazí od nádraží (2). Zásoby 
dostanou Číňané z nedalekého tábora (3). 


Odkud přijedou traktory 
s jedovatým plynem? 


Tip 12: Zatímco osádky bunkrů mají plné 
ruce práce s útočícími sebevrahy, maoistické 
tanky sešrotují nebezpečné traktory s jedova- 
tým plynem. Jedna skupina tanků typu Battle 
Master, Gatling a Dragon pak provede výpad 
proti továrně na výrobu jedovatých plynů (4) 
na severu. 


Kde je hlavní cíl? 


Tip 13: Pěchota následně vybuduje bunkry, 
které budou chránit naftovou rafinerii, aby ne- 
došlo k přerušení dodávky ropy. Další dobře 
naplněný sklad kontejnerů (5) leží na severo- 
západě poblíž nemocnice (6). Na severový- 
chodě čeká zásobovací konvoj (7) Spojených 
národů (UN). Útok na budovu shromáždění 
na východě (8) a přilehlé parkoviště se vám 
nakonec podaří po třech mostech. 


Mise 3 


— Hráz tří soutěsek 
Co se stane u přehradní hráze? 


Tip 14: Nejprve zaútočí z jihu předsunuté 
pozemní jednotky. Mezitím začnou buldozery 
se stavbou nejdůležitějších budov. Na seve- 
rozápadě (1) je ropné naleziště, těžní věž 
a další buldozer. Další zásobovací tábor (2) 
leží na jihu. 


Jak odrazím jednotky GLA? 


Tip 15: Jakmile se prolomí hráz, pošlete 
buldozery proti opevnění na západním břehu 
(3). Zde zaujmou postavení v bunkrech něk- 
teří protitankoví střelci s RPG a rudí gardisté, 
aby bránili úzký brod proti eventuální invazi 


Hráz tří soutěsek: 1: naftová rafinerie, 2: zásoby, 
3: západní břeh, 4: ostrov, 5: zásoby, 6: základna GLA 


nepřátel. Vyšlete letadlo, aby položilo na ost- 
rově (4) minové pole, které znatelně pročistí 
nepřátelské řady. 


Kudy vede zásobování 
nepřátel? 


Tip 16: Nyní přejdou Číňané s několika 
smíšenými pěchotními jednotkami do protiú- 
toku a obsadí bloky domů na protější straně 
řeky. Takto bezpečně kryti odrazí nepřátelské 
jednotky. Postupujte blok za blokem, dokud 
vám nepadnou do rukou oba nepřátelské zá- 
sobovací tábory (5). Vaše vítězství urychlí Mi- 
Gy, minová pole a salvy dělostřelectva. 


Kde je slabé místo? 


Tip 17: Po určité době útoky GLA zjevně ze- 
slábnou. To je znamení k začátku ofenzivy na 
nepřátelskou základnu (6) na jihu. Smíšené 
tankové jednotky proklouznou od východního 
břehu a rozstřílí budovy na prach a popel. 


Mise 4 
— Tanggulské hory 
o. 


Tanggulské hory: l: rakety Stinger, 2: kontejner UN, 
3: naftová věž, 4: protiletecká obrana, 5: obchod 

se zbraněmi, 6: osada, 7: kontejner UN, 8: naftová věž, 
9: předsunuté stanoviště, 10: zásobovací tábor, 

11: rakety Stinger 


Jaký postup 
je nejbezpečnější? 


Tip 18: Po důkladné dělostřelecké přípravě 
převálcuje pěchota tři postavení řízených 
střel Stinger (1). Na východě najdou kromě 
toho vojáci jeden kontejner UN (2). Několik 
hackerů se mezitím postará o nepřetržitý pří- 
sun peněz, specialistka Black Lotos dobude 
ropné naleziště (3) na jihu. 


Odkud získám 
nové jednotky? 


Tip 19: Stanoviště protiletecké obrany (4) 
umístěné za mostem rozdrťfte dělostřelec- 
kou palbou na prach. Poté Black Lotos ob- 
sadí továrnu se zbraněmi (5), což umožní 
vlastní výrobu tanků. Tanky Battle Master, 
Dragon a Gatling pak vykouří jednotky GLA 
z jejich úkrytů a zničí cisterny s otravným 
plynem v osadě (6). Black Lotos se postará 
také o jeden kontejner UN (7) a zajistí pod- 
poru (8). Tak je zabezpečeno nepřetržité zá- 
sobování. 


Kdy má zaútočit letectvo? 


Tip 20: Kontrolu nad budovami nepřátel- 
ského předsunutého stanoviště (9) převezme 
rovněž vaše specialistka, tanky zatím budou 
zajišťovat most. Nyní mohou Číňané používat 
technologie GLA a využívat jejich zásobování 
(10). Jakmile artilerie zničí i poslední stano- 
viště střel Stinger (11), mohou jít do akce 
útočné bombardéry MiG. 


Mise 5 — Balykčy 


Balykčy: l: nákladní nádraží, 2: zásobovací tábor, 
3: naftová naleziště, 4: základna 


Jaká preventivní opatření 
musím přijmout? 


Tip 21: Číňané nejprve opevní svou základ- 
nu dalšími bunkry. MiGy se postarají o dělo- 
střelecké jednotky GLA nacházející se na do- 
střel od některých bunkrů. Mezitím nákladní 
vozy dopraví další zásoby z nedalekého ná- 
kladního nádraží (1). 


Co to tam vždycky 
hned vybuchne? 


Tip 22: Několik tanků se probije na severo- 
východ k zásobovacímu táboru (2), aby se ho 
zmocnily. Kobercové nálety a dělostřelectvo 
zaženou nepřátelské jednotky stojící vám 
v cestě. Záludné jsou především bomby v su- 
dech, rozmístěné po celém městě. Postupuj- 
te proto rozvážně vpřed, jinak padne celá va- 
še jednotka do nastražené pasti a vyletí do 
vzduchu. 
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tipy, triky, 


aktiky 


Kam mám umístit pěchotu? 


Tip 23: Tanky s pěchotní podporou poté ob- 
sadí naftové naleziště (3) na jihozápadě. Za- 
tímco pěšáci zůstanou v bunkrech, obrněná 
vozidla a letectvo společnými silami vyčistí 
zbytek města od všech nepřátelských zákla- 
den GLA (4). 


Mise 6 — Biškek 


Biškek: 1: start, 2: kontejner UN, 3: obchod se zbraněmi, 
4; nádraží, 5: tábor GLA, 6: stadion, 7: park, 
8: základna GLA, 9: mosty 


Jak udržím nepřítele 
v uctivé vzdálenosti? 


Tip 24: Zbylé obranné pozice základny po- 
sílí několik tanků Gatling a Dragon (1). Ne- 
přátelští vojáci pak přestanou být nebezpeč- 
ní. Poté vyšlete několik pěšáků, aby posbírali 
kontejnery UN, jež jsou rozseté po celé ob- 
lasti (2). 


Kde najdu/zadržím 
nepřátelské jednotky? 


Tip 25: Jakmile pěšáci zničí nastražené 
bomby v sudech před továrnou na zbraně (3) 
na jihovýchodě, Black Lotos ji obsadí. Číňané 
tak mohou začít vyrábět potřebné malé ná- 
kladní vozy s radarovou stanicí. Smíšená tan- 
ková jednotka zaútočí na sever, aby se zmoc- 
nila nádraží (4). Obrněná vozidla Gatling tam 
počkají, aby mohla ze zálohy napadnout ne- 
přátelské posily. 


Jak zvládnu situaci 
před stadionem? 


Tip 26: Na severovýchodě jsou dva tábory 
GLA (5), kde nepřátelé drží v zajetí vaši taj- 
nou agentku. Nepřátelští dělníci vystavějí lo- 
gistické body, v nichž shromáždí další bedny. 
Proti lůze (6) na západě pomůže jen rychlé 
zničení stadionu tanky Dragon. Další tanky 
Battle Master si vezmou na starost mechani- 
zovaný pás v parku (7) a základnu (8) na se- 


veru. Potom agentka Black Lotos připevní na 
most výbušninu (9). 


Mise 7 — Dušanbe 


Jak se vyhnu raketám Scud? 


Tip 27: Ty zálohy, které přežijí útok, obsadí 
předsunuté stanoviště (1) na jihovýchodě. 
Nové stavební parcely by měly stát co nejdál 
od sebe, protože GLA na vás bude pravidel- 
ně útočit a ostřelovat vaše stanoviště raketami 
Scud. Další zásoby najdou nákladní auta 
u Moschee (2). 


Jak proniknu do osady? 


Tip 28: Nepřítel má k dispozici víc jednotek 
než vy a neustále útočí na vaší základnu. Na- 
saďte proti nim několik tanků typu Overlord, 
které však předtím upgradujte o tři třídy, jež 
máte v této části hry k dispozici. Tyto velice 
drahé ocelové kolosy budou schopny vypořá- 
dat se jak s nepřátelskými vozidly, tak s pě- 
chotou. Kromě toho zabrání vzniku velkých 
škod a dovedou se i samy opravit. 


Dušanbe: 1: předsunuté stanoviště, 2: Moschee, 
3: zásobovací tábor, 4: naftová věž, 5: základna GLA 


Kde jsou další 
zásobovací tábory? 


Tip 29: Tanky Overlord konečně odrazí ne- 
přátele. Nejprve obsaďte zásobovací tábor (3) 
na západě a pak naftové věže (4). U severní 
vrtné soupravy ještě navíc najdete několik dal- 
ších kontejnerů UN. S pomocí dalších peněz 
zvětší Číňané svou armádu a ze západu na- 


padnou nepřátelskou základnu (5). Veliký kus 
práce při likvidaci nepřátelských obranných 
postavení odvedou nukleární děla. 


Kampan 2 - GLA 
Mise 1 — Šymkent 
Kde leží moje základna? 


Tip 30: Bojové džípy a tanky Škorpion nej- 
dřív zneškodní předsunutá čínská postavení 
(V. Nákladní vozy s bombami ať se zpočátku 
drží zpátky. Pak přemístěte všechny své jed- 
notky do hor (2). Tady vaši dělníci opevní oba 
vchody do údolí sítí podzemních tunelů. 


Jak přesvědčím 
obyvatele vesnice? 


Tip 31: Nedaleký obchodník se zbraněmi 
(3) prodává rakety pro tanky Škorpion. Ty 
vám pomohou zneškodnit nepřátelské záso- 
bovací centrum (4) na severu a posbírat tam 
kontejnery UN. Obec (5) uprostřed mapy 
osvobodíte pomocí propagandistické věže 
nepřátel. Díky tomu přejdou někteří vesniča- 
né na stranu GLA. 


Kde seženu 
čerstvé posily? 


Tip 32: Tanky Škorpion přeruší čínské zá- 
sobování tím, že u tábora s kontejnery (6) ob- 
klíčí nákladní auta. S podporou několika střel- 
ců s protitankovými střelami RPG vzápětí 
zničí kasárna (7) na jihu a na východě a tepr- 
ve potom táhnou dál. 


Jak obejdu Číňany? 


Tip 33: Na druhém břehu řeky čekají další 
bojové džípy (8) a kontejnery UN (9). Po ved- 
lejší cestě pak proklouzne většina mechani- 
zovaných jednotek k přehradní hrázi (10) 
a vyhodí ji do vzduchu. 


Šymkent: 1: čínské předsunuté stanoviště, 2: základna 
GLA, 3: obchod se zbraněmi, 4: zásobovací centrum, 

5: osada, 6: zásobovací tábor, 7: čínská kasárna, 

8: džípy techniků, 9: kontejner UN, 10: přehradní hráz 
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Mise 2 — Alma-Ata 


Alma-Ata: 1: křižovatka, 2: americká základna 


Kde mám počkat na konvoje? 


Tip 34: Několik střelců s RPG se ukryje 
v budově u hlavní křižovatky (1) a budou od- 
tud ničit projíždějící konvoje UN. Džípy po- 
stavte do pohotovosti někam poblíž, abyste 
mohli sbírat zásobovací kontejnery ještě dřív, 
než se k nim dostanou vesničané. A jestliže 
se vesničané přece jen dostanou k bednám 
rychleji, jednotky GLA prostě rozstřílejí civilní 
budovy, aby se dostaly k penězům. 


Jak zničím transportní letadla? 


Tip 35: Nad touto křižovatkou létají rovněž 
letecké transportéry. Ostřelujte je proto ze 
čtyřčat. Jakmile pozemní jednotky shromáždí 
dostatek peněz, následuje útok na vojenskou 
základnu USA (2) na severu. Každá poražená 
jednotka zvýší peněžní zůstatek na vašem 
kontu. 


Mise 3 — Astana 


Astana: 1: nemocnice, 2: naftová věž, 3: americká 
základna se zásobovacími kontejnery, 4: věžáky, 
do nichž máte rozmístit jednotky pěchoty 


Kde vezmu peníze? 


Tip 36: S obdrženou jednotkou Angry Mob 
zničte budovy ve městě a kolemjedoucí poli- 
cejní auto. Získané peníze opět přibudou na 


účet teroristické organizace. Mezitím skupina 
rebelů získá kontrolu nad nemocnicí (1) a vý- 
chodním nalezištěm ropy (2). 


Co hlídají Američané? 


Tip 37: GLA teď může buď obrátit polovinu 
města v prach a popel, aby získala ještě více 
peněz, nebo přepadne Američany na západě 
(3). Na jejich přistávací ploše a v hangáru sto- 
jí také hodně kontejnerů. 


Jak udržím střed vesnice? 


Tip 38: V každém případě nechte střelce 
s RPG a povstalce zaujmout stanoviště na 
výhodně položených výškových budovách 
(4), aby zastavili postupující nepřátelské 
jednotky. Použijte také odstřelovače Jarmena 
Kella, který nahání nepřátelským pěšákům 
strach. 


Mise 4 — Incirlik 


Incirlik: 1: rakety Stinger, 2: kontejner se zásobami, 
3: zásobovací tábor, 4: naftové věže, 5: americká 
letecká základna 


Jak zastavím stíhací 
bombardéry? 


Tip 39: Vaši dělníci vybudují nejprve poblíž 
mostu několik stanovišť pro rakety Stinger (1), 
aby mohly odrážet četné vzdušné útoky ame- 
rického letectva. Pak pěší jednotky zajistí zá- 
sobovací sklad na severovýchodě (2) a tábor 
uprostřed mapy (3). Na severu a jihozápadě 
se nacházejí ropné těžní věže (4), jejichž do- 
bytím získáte dodatečný přísun peněz do vá- 
lečné pokladny. Pro jistotu vybudujte další 
stanoviště pro Stingery, abyste mohli své no- 
vě získané vymoženosti bránit proti nepřátel- 
ským letadlům a obrněným vozidlům. 


Jaké protivníky 
jsem přehlédl? 


Tip 40: Rakety Scud obrátí ze severu ame- 
rickou leteckou základnu v prach (5). Několik 
tanků a čtyřčat nám bude krýt záda. GLA mu- 
sí zničit všechny nepřátelské budovy a vozid- 
la. Nejobtížnější je najít americké neviditelné 
bombardéry. 


Mise 5 — Aralské jezero 


Aralské jezero: 1: zásobovací tábor, 2: bunkr s jedem, 
3: most, 4: zásobovací tábor, 5: americká základna, 
6: bunkr s jedem, 7: naftová věž 


Který most mám překročit 
nejdřív? 


Tip 41: Zatímco dělníci na severu budují 
stanoviště pro Stingery a síť podzemních tu- 
nelů, jedna skupina složená z tanků Škorpion 
a Marauder se probojuje k zásobovacímu tá- 
boru (1) na jihovýchodním ostrově. Zde do 
obou bunkrů vniknou povstalci s otravným 
plynem (2). Postavte další dvě stanoviště pro 
Stingery, které vám zajistí ochranu před bojo- 
vými vrtulníky Comanche americké armády. 


Jak obklíčím Američany? 


Tip 42: Nyní je ten správný čas zaútočit přes 
severní most (3) na další zásobovací tábor (4). 
U řeky postaví dělníci další stanoviště pro 
Stingery a síť podzemních chodeb, abyste 
měli pod kontrolou přístup na pevnou zem. 
Nyní jsou americké jednotky (5) obklíčeny. 


Kde jsou ostatní bunkry? 


Tip 43: Severní bunkr s otravným plynem (6) 
a naftové věže (7) jsou pro rebely snadnou ko- 
řistí. Veďte přes oba mosty masivní útok všech 
jednotek, jež máte k dispozici, a vítězství nad 
nepřátelskou základnou máte na dosah ruky. 


Mise 6 — Lenger 
Odkud vezmu víc peněz? 


Tip 44: Na počátku opevní dělníci základnu 
(1) velkým množstvím stanovišť pro Stingery 
a tunely (2). Další zásobovací tábor (3) a naf- 
tové věže (4) jsou roztroušené po mapě. 


Jak mám použít 
výbušné hlavice 


4 


Tip 45: Všechna vozidla, která jsou od po- 
čátku k dispozici, doprovodí nákladní vozy 
s nukleárními hlavicemi na severozápad. Od- 
sud se náklaďáky dostanou do základny (5) 
a odpálí hlavice. 


DUBEN 2003 |23 


o 
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Lenger: |: základna GLA, 2: rakety Stinger/síť tunelů, 
3: zásobovací tábor, 4: naftové věže, 5: základna zrádců, 
6: raketové silo 


Co mě čeká potom? 


Tip 46: Při útoku byste měli v první řadě po- 
škodit centrálu commandos, raketové silo se 
střelami Scud (6) a obchod se zbraněmi. 
O zbytek se pak postarají vozidla. Poté budou 
mobilní jednotky GLA hledat zrádce, kteří 
ještě přežili. 


Mise 7 — Bajkonur 


Bajkonur: |: naftové věže, 2: čínská základna, 
3: odpalovací rampa pro rakety, 4: palebné stanoviště 
pro světelné dělo, 5: kontrolní centrum 


Kde jsou hospodářské budovy? 


Tip 47: Dělníci provedou další stavební 
práce na opevnění, aby pojistili obranu zá- 
kladny z jihozápadu. Samotná základna musí 
být optimálně chráněna proti útokům ze vzdu- 
chu. Potřebné peníze vám vydělají naftové 
těžní věže (1) v nárazníkové zóně, 


Jakým směrem se mám dát? 


Tip 48: Nejprve se vydá na cestu menší ar- 
máda složená z tanků Marauder a raketome- 
tů se střelami Scud. Na čínskou základnu (2) 
zaútočí ze severozápadu. Tanky Marauder vy- 
lepší svou výzbroj tím, že posbírají opuštěný 


nepřátelský šrot. Jeden z rebelů pak převez- 
me pevnou raketovou základnu (3), kterou za- 
jistíte střelami Stinger. 

Kde jsou oba cílové objekty? 
Tip 49: Nyní si všechny jednotky vezmou na 
paškál americkou základnu na jihovýchodě, 


Nejprve zničí světelné dělo (4), pak dobudou 
kontrolní centrum (5). 


Kampaň 3 - USA 
Mise 1 — Bagdád 


Bagdád: |: tanky GLA, 2: naftové věže, 3: kontejner UN, 
4: vězení, 5: palác, 6: raketové silo, 7: obrana GLA 


Co na mě čeká ve městě? 


Tip 50: Nejdřív tanky Crusader odrazí ne- 
přátelský výpad (1), pak se Američané sou- 
středí na vylepšení zbývajících jednotek. Ně- 
kolik terénních vozidel Humvee bude 
podporovat pěchotu při pochodu na město, 
kde zajistí naftové těžní věže (2) a kontejnery 
UN (3). 


Kde jsou sestřelení piloti? 


Tip 51: Potom vozidla Humvee osvobodí 
všechny válečné zajatce (4) ve východní čás- 
ti města. Vzápětí zaútočí obrněné jednotky 
na palác (5) uprostřed města. Severovýchod- 
ně od Bagdádu leží raketové silo se střelami 
Scud (6). Před útokem na nepřátelskou 
obrannou linii (7) pošlete své letectvo, aby 
vám připravilo terén kobercovým náletem. 
Pak s pomocí pozemních sil zlikvidujte zbylý 
odpor. 


Mise 2 — Al Hanad 


Kde je první pilot? 


Tip 52: Zatímco pěšáci vezmou útokem nať- 
tové těžní věže (1) a nemocnici (2), vyčistí vo- 
zidla Humvee jižní část města. O zásobování 
(3) se postará dopravní vrtulník Chinook. Po 
záchraně prvního pilota (4) se automaticky 
zvětší oblast dosahu vašeho působení. 


A| Hanad: |: naftové věže, 2: nemocnice, 3: zásobovací 
tábor, 4: pilot, 5: vězení, 6: základna GLA 


Co mě čeká v poušti? 


Tip 53: Druhý pilot vězí v severním vězení 
(5). Až bude v bezpečí, zaútočí Američané 
všemi zbylými silami na základnu GLA ve vý- 
chodní poušti (6). Jakmile jedno z Humvee 
nabere posledního pilota, vrátí se všechna 
vozidla co nejkratší cestou zpět na základnu. 
Tam čekejte pod ochranou raketových věží 
Patriot na své pronásledovatele. 


Mise 3 
— Severní Kazachstán 


„A“ 


Severní Kazachstán: |: zásobovací tábor, 2: naftová věž, 
3: rampa do údolí 


Jak zvýším obrátky 
válečného průmyslu? 


Tip 54: Americké jednotky ustoupí roklí na 
západě na severovýchod. Další vrtulníky Chi- 
nook zajistí ihned zásobování z tábora na jihu 
(1), pěchota potom obsadí bohaté naleziště 
ropy (2), čímž zajistí výhodné podmínky pro 
výrobu. 
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Jak dopadnu rychlé 
nepřátelské jednotky? 


Tip 55: Buldozery vybudují na vyvýšeni- 
nách podél rokle raketová stanoviště pro stře- 
ly Patriot a tanky si počkají v údolí (3) na ne- 
přítele, Nad roklí nechte navíc kroužit letku 
bitevních vrtulníků Comanche, aby včas zjis- 
tily pohyb nepřátelských vozidel. 


Mise 4 
— Pobřeží Kazachstánu 


Pobřeží Kazachstánu: |: rakety Stinger, 2: zásobovací 
tábor, 3: naftové věže, 4: zásobovací tábor, 5: hlavní stan 
GLA 


Kdy má zaútočit letectvo? 


Tip 56: Po přistání na pláži zničí střely To- 
mahawk všechna čtyři stanoviště raket Stin- 
ger (1). Jakmile se rozptýlí kouř po leteckém 
útoku, začnou buldozery se stavbou základ- 
ny. Další zásobovací tábor leží uprostřed ma- 
py (8). 


Jak vyčistím osadu? 


Tip 57: Střely Tomahawk pokračují ve 
svých útocích, a probojují tak koridor na vý- 
chod. Vozidla Humvee a tanky převezmou 
obranu nedostatečně opancéřované artilerie. 
Jakmile jsou zničena stanoviště raket Stinger, 
zasáhne do bojů i letectvo. 


Kde je hlavní stan? 


Tip 58: Jakmile vám dojdou suroviny, poš- 
lete pěchotu na jihovýchod, kde se nachází 
několik naftových těžních věží (3) a velký zá- 
sobovací tábor (4). K útokům na nepřátelský 
hlavní stan (5) se americké tanky vydají sou- 
časně ze základen na jihu i na západě. 


Mise 5 
— Kazachstán DMZ 


Kdy poběžím na druhou stranu? 


Tip 59: Džípy posbírají kontejnery UN (1) 
a oddíl Rangers obsadí nemocnici (2). Pak na 
budovy GLA (3) na druhém břehu řeky zaúto- 
čí vozidla Humvee a tanky Crusader a Paladin. 


Kazachstán DMZ: |: kontejner UN, 2: nemocnice, 
3: budovy GLA, 4: zásobovací tábor, 5: naftové věže, 
6: základna GLA 


Jak vykouřím nepřátele 
ze severní základny? 


Tip 60: Proti nepřátelským mobilním jedno- 
tkám vytáhnou do boje vozidla Humvee, tan- 
ky a bitevní vrtulníky Comanche. Peníze vám 
vydělají zásobovací tábor (4) a těžní věže (5). 
Dávejte si pozor, abyste nezaletěli s vrtulníky 
do střeleckého pole protiletecké obrany tero- 
ristů - zneškodněte je nejprve střelami Toma- 
hawk. Nejlepší je převálcovat základnu (6) 
z východu na západ. 


Mise 6 — Jihovýchodní 
Kazachstán 


Jihovýchodní Kazachstán: 1: zásobovací tábor, 
2: kontejner UN, 3: čínská základna, 4: nukleární 
raketové silo, 5: základna GLA 


Kde mám vybudovat 
svou obranu? 


vrtulníky Chinook vlastní zásobovací tábor na 
jihozápadě (1) a kontejner (2). Buldozery kro- 
mě toho vybudují další zóny, v nichž je možné 
shazovat zásoby. 


Kde je silo? 


Tip 62: Potom následuje útok na odbojnou 
čínskou základnu (3) a nukleární raketové si- 
lo (4). Podporu vám přitom poskytne letectvo 
a světelné dělo. Potom ještě zničte budovy 
GLA (5). 


Mise 7 — Akmola 
Kde jsou Číňané? 


Tip 63: Číňané dají pro tuto misi k dispozi- 
ci starou základnu (1). Jeden pěšák ji obsadí 
a znovu ji aktivuje. Pak velitelské centrum vy- 
robí dva čínské buldozery, které se vrátí na 
americkou základnu. Tam zcela v klidu po- 
stavte čínské budovy. 


Kam mám postavit 
své jednotky? 


Tip 64: Pásová vozidla vytvoří na prázdné 
ploše mezi základnou a horami obrannou linii 
z kanónů Gatling a raketových věží se střela- 
mi Patnot. 


© 
o 3 úd 


Alkmola: 1: čínská základna, 2: raketové silo střel Scud, 
3: brána 


Odkud zajistím zásobování? 


Tip 65: Nákladní vozy a dopravní vrtulníky 
Chinook mezitím zajistí převoz zásob na jiho- 
východě (1). Protože jsou však tyto zásoby ča- 
sově omezené, vybudujte co nejdříve zóny, 
v nichž je možné shazovat zásoby. 


Jak mám zničit raketové silo? 


Tip 66: Největší nebezpečí vám hrozí od 
osamoceného raketového stanoviště se stře- 
lami Scud (Z) na jihozápadě města. Speciální 
útok s pomocí bombardéru A10 Thunderbolt 
a světelným kanónem s ním udělají krátký 
proces. 


Kdo povede ofenzivu? 


Tip 67: Potom vytvořte skupinu z moderni- 
zovaných tanků Overlord, které se postaví do 
čela útoku na město. Začněte útokem na jižní 
bránu (3), v čemž vám poskytnou silnou pod- 
poru MiGy a bombardéry Stealth a Raptor. 
Jakmile jsou všichni teroristé poraženi, zvítě- 
zili jste i v poslední kampani a zajistili jste 
světový mír. Blahopřejeme, generále! 
Patrick Hartmann 
03G0201 
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Lula: 


The 


Připojit se k formaci 
Let pomocí myši on/olf 
Vybrat objekt 

Nanobot 

Baterie štítů 

Nejbližší nepřítel 
Další nepřítel 

Další cíl 

Předchozí cíl 

Plán mise 


[W 

[S] 

[A] 

[D] 

pravé tlačítko myši 
[0] 

[F2] 

[F3] 

[F4] 

[mezemík] 

levé tlačítko myši 
[G] 

[F] 

[R] 

[Shift] + [R] 

[T] 

[Shift] + [T] 


Dopředu 
Dozadu 

Úkrok vlevo 
Ukrok vpravo 
Snížit úklon 
Zvýšit úklon 
Běh 

Střelba 
Sekundární střelbu 
Nabít 

Primární zbraň 
Zoom 

Inventář 


Mapa 


[W 

[S] 

[A] 

[D] 

[X] 

[C] 

pravé tlačítko myši 
levé tlačítko myši 
[Alt] 

[Z] 

[1] 

[2] 

[Shift] 

[6] 

[mezerník] 

[G] 


Echelon: Wind Warriors 


Akční simulátor, Buka Entertainment 


Minimum: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, 
HDD 140 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ano 


Ruská společnost Buka Entertainment přede 
dvěma lety vydala akční simulátor Echelon, 
který vás posadil do futuristických vznáše- 
del. Nyní pracují na druhém dilu, jehož kva- 
lity si můžete vyzkoušet v naší hratelné de- 
moverzi. V demu se zapojíte do rozsáhlé 
mise, během níž bude muset bojová letka 
pod vaším vedením zabezpečit hladký pře- 
sun federální vzdušné lodi Victor. Před star- 
tem mise si můžete vybrat ze dvou různých 
letounů, které se liší některými letovými 
vlastnostmi a svými zbraňovými systémy. 


[0] 

H 

[=] 
[Backspace] 
levé tlačítko myši 
[Tab] 

[Ctrl] + [Tab] 
[Shift] + [1] 
[Shift] + [2] 
[T] 

0 

m 


- > 


Strategie, Nival Interactive 


Mlinimum: CPU 366 MHz, 64 MB RAM, HDD 110 MB, 3D karta 16 MB 
Demo multiplayer: ne 


Hlavním námětem připravované realtimové strategie Blitzkrieg se stal konflikt 2. svě- 
tové války. Bojové taktiky a bitevní strategie můžete plánovat nejen v uniformě spoje- 
neckých vojsk, ale také v roli sovětského a německého generála. Každá strana má po- 
chopitelně celou škálu jednotek, které odpovídají autentické výzbroji dané země. 
Veškeré mobilní jednotky by měly být zpracovány věrně podle skutečnosti, a to nejen 
po stránce vizuální, ale hlavně také po stránce jejich vlastností. V naší demoverzi si 
můžete zahrát jednu misi za každou stranu. 


M Jen jediný 
e- mall | je opravdu 


a 


M Nová tvář, nový obsah, opravdu rychlý 
free-mail — to je nový AUICK. 


tál www.GUICK.cz ne bi JízÍ: připojení zdarma 
n / gamezone / kluby 
mapy /filmweb / počasí / chat /fotoalbum / finance 


www.OU ICK.cz 


Devastation 

Raven Shield 

Jurassic Park: 
Operation Genesis 

Sabotage 1943 

Sacred 

World Racing 

Unreal 2 


Unreal 2 zbraně 
Prague March 2003 Infernum 
vs. Neophyte (trailer) 


Akční speciál 2: 
Infiltration 2.86 (UT mod) 
GTA3 RealMod 


Rocket Arena 3.15 (O3A mod) 
UT 2003 Bonus Pack 1 
C8C Renegade: 

Tiberan Evolution 
Rogue Spear EATF-CE mod 
Skiny a mapy 

pro Medal of Honor 
Jednoduché mody 

pro Aliens vs. Predator 2 


Patche: 
UT 2003 (v2199) 
Unreal 2 EAX patch 
Iron Storm 1.04 cz 
Gothic cz patch 
Seven Kingdoms II (vl.16) 


Multimédia: 
DJ Lucca — Mirage 
DJ Dave Fish — Dawn 


Freelancer 
American Conguest 
Hearts of Iron 
World of Outlaws 
Harbinger 


Utility: 
nVidia Detonators 4109 
Catalyst Radeon 3.0 (v7.81) 
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Obsah druhého CD se jako obvykle dělí na dvě hlavní části — exkluzivní česky dabovaná videa a GameStar 
speciál. Ten jsme se rozhodli zaměřit — jak už jsme předem avizovali — na různé přídavky a modifikace k po- 


pulármím akčním hrám. V pokračování akčního speciálu tedy například naleznete bonus pack do hry Unreal 
Tournament 2003, Real Mod pro Grand Theft Auto III nebo zajímavou modifikaci Infiltration do multiplaye- 


rové akce Unreal Tournament. 


Grand Theft Auto šli 
Real Mod 


Petr Doupal 

Systémové požadavky: Windows 95/98/Me, 
CPU 700 MHz, 64 MB RAM, HDD 130 MB, 

Grand Theft Auto III 


RealGTA3 Mod 
od českého auto- 
ra Petra Doupala 
přidává do skvě- 
lé akce Grand 
Theft Auto III no- 
vé prvky posunu- 
jící hru blíže rea- 
litě. Po aplikaci 
patche se ve hře 
setkáte s třiceti 
pěti skutečnými 
auty, mezi nimiž 
naleznete např. 
Porsche Carrera GT, Mitsubishi Galant, BMW M5, As- 
ton Martin Vanguish V12 nebo speciály jako Coca Co- 
la Truck či dokonce Tank T80. Krom toho ve městě na- 
razíte rovněž na několik nových budov a bilboardů 
s reklamami současných firem. 


Unreal Tournament 2003 
Bonus Pack 


Digital Extremes 

Systémové požadavky: Windows 
95/98/Me/XP/2000, CPU 900 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 90 MB, Unreal Tournament 2003 (v2166) 


První oficiální bonus 
pack pro vynikající Un- 
real Tournament 2003 
mají na svědomí vývo- 
jáři z Digital Extremes. 
Tento přídavek se sklá- 
dá ze šestice nových 
map. Čekají na vás tři 
mapky pro deathmatch 
(Ironic, Grendelkeep, 
Osiris) a dvě pro cap- 
ture the flag (Lavagi- 
ant2, Elecfields), při- 
čemž CTF mapu Elec- 
fields lze hrát rovněž 
v módu bombing run. 
V současné době se 
objevil druhý bonus 
pack od Epicu, který vám přineseme v některém 
z příštích GameStarů. 


Infiltration 2.86 


Infiltration Team 

Systémové požadavky: Windows 95/98/Me, 
CPU 400 MHz, 32 MB RAM, HDD 120 MB, 

Unreal Tournament (v436) 


Velmi kvalitní modifikace multiplayerové 3D akce Unre- 
al Tournament nazvaná Infiltration kompletně přetvoří 
původní hemí prostředí 
a přidá do něj zbraně 
navrhnuté přesně podle 
skutečných předloh ze 
současnosti. Infiltration 
je zaměřena především 
na týmovou spolupráci 
a sází na realistické cho- 
vání zbraní. Zahrát si 
můžete hned v několika 
herních módech. Kromě 
plnění jednoduchých 
úkolů v jednom kole bo- 
je ve stylu Counter-Stri- 
ku si můžete zkusit také 
klasické módy, jako je 
deathmatch nebo cap- 
ture the flag. 


Ouake II Arena 
Rocket Arena 3.15 


David 'crť Wright 

Systémové požadavky: Windows 95/98/Me, 
CPU 400 MHz, 32 MB RAM, HDD 150 MB, 

Ouake III Arena (vl.27) 


Koncept této modifikace multiplayerové 3D střílečky 
je velmi jednoduchý. Postavte dva protihráče tváří 
v tvář do jedné arény, dejte jim všechny zbraně, muni- 
ci, power-upy, brnění a odeberte jim možnost doplňo- 
vat zásoby munice či zdraví. Boj pak může začít. Kdo 
vyhraje — zůstává; kdo prohraje — musí z kola ven! Hrá- 
či, kteří zrovna nebojují, mají možnost sledovat aktuál- 
ní bitvu a zkoumat taktiku protihráčů. 


Plnou verzi hry vám 6 


SVEN king 
her vhí: 


Do jubilejního padesátého čísla GameStaru jsme pro vás kromě dvou 
klasických CD příloh našlapaných nejnovějšími demoverzemi, exklu- 
zivními dabovanými videi či různými modifikacemi přichystali také pl- 
nou verzi hry. Podařilo se nám pro vás sehnat velmi kvalitní realtimovou 
strategii Seven Kingdoms Il: The Fryhtan Wars, která se v době svého 
vydání dočkala kladných ohlasů mezi hráčskou veřejností a vysloužila 


: 
ti 


si velmi příznivá hodnocení ve většině herních médií. 


Svět diplomacie a intrik 

Seven Kingdoms Il vás zavede 
do originálního fantasy světa, 
kterým hýbou politické intriky, 
obchodní zájmy různých organi- 
zací, rozvoj průmyslu a samozřej- 
mě také krvavé válečné konflikty. 
Herní svět zčásti vychází z po- 
zemské historie, a proto si může- 
te na začátku vybrat jeden z dva- 
náctí národů lidské rasy. Zda se 
rozhodnete do bitev vést Egypta- 
ny, Peršany, Číňany, Řeky, Kelty 
nebo třeba Vikingy, záleží pouze 
na vás. Vaším hlavním úkolem se 
vždy stane snaha o převzetí nad- 
vlády nad celým světem. Dosáh- 
nout toho můžete diplomatickým 
vyjednáváním, cíleným ekono- 
mickým tlakem či vojenskou ex- 
panzí. Největší překážkou v ces- 
tě za vítězstvím se vám stane 
nepřátelská rasa Fryhtan, která 
nemá s lidským pokolením vů- 
bec žádné slitování. Zajímavým 


GameSpot o 

„Seven Kingdoms Ije 
bezpochyby jedna z nejlepších 
strategických her na trhu“ 


„Seven Kingdoms II je bohatá, 
nezapomenutelná hra, která je 
výzvou na několik týdnů nebo 
měsíců.“ 


The Adrenaline Vault 
„Díky rúmyšlkolemu 


a dobře implementovanému 
osvědčenému konceptu 
se jedná o velmi zábavný titul.“ 


zpestřením hry je i možnost za- 
hrát si za jeden ze sedmi národů 
patřících právě k této rase. 


Hvalitní realtimovka 

Seven Kingdoms II se řadí mezi 
klasické realtimové strategie. 
Herním stylem připomíná nejvíce 
klasiku Age of Empires. Při stav- 
bě měst a budování impéria hra- 
je důležitou roli těžba surovin. 
Své dělníky posíláte těžit kámen, 
měď nebo železnou rudu a samo- 
zřejmě je necháte rovněž obdělá- 
vat půdu a stavět nové budovy. 
Než se vypravíte na válečná taže- 
ní, musíte nejprve vycvičit dosta- 
tečně velkou armádu. Kromě 
pěších vojáků můžete ve speciál- 
ních vojenských továrnách stavět 
různé válečné stroje, jako jsou 
obří katapulty a balisty. Během 
bitev sehrají důležitou úlohu také 
unikátní hrdinové, které si může- 
te najímat v hostincích rozmístě- 
ných na herních mapách. 


Minimální konfigurace 
CPU 166 MHz, 32 MB RAM, 
HDD 160 MB, 3D karta 8 MB, 
4x CD-ROM, Windows 95/98, 
DirectX 6 


M Někde telefonní 


seznam 


ani nenajdete. 


M Nová tvář, nový obsah, nejaktuálnější 
telefonní seznam -— to je nový AUICK. 
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Vyhlášení výsledků 
soutěži 
o hry Inguisition, Rails Across America 
a Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 


V GameStaru číslo 48 měla monopol na soutěže firma CD Projekt, a z počtu 
odpovědí, které k nám do redakce dorazily, je jasně vidět, že o její tituly 
máte skutečně velký zájem. Nebudeme vás tedy již déle napínat a rovnou 
prozradíme jména všech výherců, kterým jsme tentokrát rozdali 
dohromady 16 originálních her. 


Titul /71isition v kompletní české lokalizaci obdrží: 


Martin Verner, Praha 9 
Petr Sláma, Jeseník 
Radek Šafrán, Opava 
Petr Tysoň, Námestovo (Slovenská republika) 
Honza Jetelina, Lipovec 
Tomáš Konečný, Kozmice 
Mirek Pokorný, Plzeň 
Václav Dedera, Dvůr Králové nad Labem 
Zdeněk Skalík ml., Bacov 
Dan Barteček, Bohumín 


Na ekonomickou strategii /'a//s Across America, opět v české lokalizaci, 
se mohou těšit: 


David Márinka, Jablonec nad Nisou 
Pilsovi, Vyšší Brod 
Jan Steiner, Praha 5 


Taktickou hru fallout Tactics z postapokalyptického prostředí, 
do třetice v české lokalizaci, si zahrají: 
Jiří Valdauf, Praha 8 
Jan Zákovič ml., Děčín 
Petra Horáková, Kladno 
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... VYBERTE SVŮJ 
VRCHOL 


Nikon ja" 55 COOLPIX3100 cooLPIxJO 


kinofilmová zrcadlovka pro náročné fotoamatéry 3,2 miliónů bodů 3,1 miliónů bodů 
rychlý pětibodový autofokus 3x optický zoom (38 - 115 mm, 35mm ekv.) 3x optický zoom (37 - 111 mm, 35mm ekv.) 
vestavěný blesk, přisvícení autofokusu 4x digitální zoom 4x digitální zoom 


